
horas!! 



H 








y 


1 I > 


m 


[1 ^ 




Ty 


r t \ . 


|ll 




¡im 







| 


mn 


1 1 J 

H 1 


J 


Mi 




Syjj 


1 





IKiliili 


I [i I 


; nr^Mí p 1 1 


1 1 •raw' 


tjijiij jjjijij 


1 1 r^Jr 


WMaMU 


IMK^ 



; 11 lili lililí 1(1 lili lililí 

I 8 ''4 24094 "8203 1 3*1 


0008 1 1 
llllllllllllllll| 


H MM 
















I=»c • CD-RQ 1 '/’ 



HCR 












^ s 




4 1 




m i 


ñ r Hf i 








? ^ ■ w i 







"Una de las mejores aventuras gráficas jamás realizadas" 

The New York Times 

"Apasiona a los amantes del género" "Sobresaliente" 

Computer Hoy 

"Los gráficos son sencillamente excelentes, con un doblaje de cine" "Producto recomendado" 

Micromanía 

Una de las mejores aventuras de la historia de los videojuegos y con el mejor doblaje jamás realizado" 

Cibcrp@is 

"Gráficamente es simplemente genial" 

Mcristation.com 

"Una aventura imprescindible para los amantes del género" 

PC Manía 

"Sencillamente, una obra maestra" 

Computer Idea 

Ciamcsrcvicw.com 

"Decir que nos hemos encontrado con una obra maestra posiblemente sea quedarse corto" 

** - - PC Today 

"Lo tiene todo para convertirse en un clásico" 

Cíame Uve 

"Los amantes de las aventuras gráficas están de suerte" "Producto recomendado" 

PC Actual 

"El resultado es inmejorable" 

Computer Gaming World 

"Una aventura gráfica de una calidad increíble que te enganchará durante horas" 

PC Juegos y Jugadores 

"Una aventura gráfica formidable" 



"La solidez en la creación de los personajes y el argumento son formidables" 

Family PC 
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14 [AVANCE ESPECIAL) 



Cuando aún no hemos 
podido disfrutar de 
«Warcraftlll»,BI¡zzard 
ya nos anuncia un nuevo 
proyecto relacionado con el 
universo de una de sus sa- 
gas más exitosas. Es un 
juego de rol, es online y se 
desarollaenunmundo 
persistente. 

¿Quieres saber más? 




28 [ REPORTAJE | 




Desde el mítico «Wolfenstein 
3D» hasta juegos como «Half- 
Life», el género de la acción 
en primera persona ha expe- 
rimentado una profunda 
evolución. 

La imple- 
mentación de 
elementos más propios de 
una aventura y la opción 
multijugador han sido pro- 
bablemente los cambios más 
relevantes. 

En este reportaje os ofrece- 
mos un repaso sobre el pasa 
do y el futuro de este filón in- 
combustible y verdadero 
impulsor de grandes avances 
en diseño y tecnología. 




Aquello no era de este mundo. Una máquina de dibujos animados sobre un 
caballero que entraba en un castillo encantado. Los que la vimos, aún con 
pantalones cortos, nos quedamos con la boca abierta. Ahora podremos vol- 
ver a disfrutarla con esta edición especial que está a punto de ver la luz. 



66 [ PUNTO DE MIRA ESPECIAL | 




Un juego como este merece una atención muy particular, y por eso nuestros 
especialistas se han puesto manos a la obra y han preparado este super 
punto de mira en el que se analiza el programa hasta sus últimos detalles. 



74 1 MEGAJUEGO ] 







No podemos decir que destaque especialmente por nada. No es original, no 
tiene unos gráficos deslumbrantes, no sorprende por un sistema de juego 
revolucionario, pero sin embargo nos ha resultado enormemente adicti- 
vo. ¿Cuál es el secreto? Quizá una sabia mezcla de los mejores elementos 
del género y un demoledor apartado multijugador... 
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CONTRA LA BARBARIE 

La consternación, la desolación y la incredulidad que provo- 
caron en un primer momento, el pasado día 1 1 de Septiem- 
bre, los ataques terroristas en diversos puntos de Estados 
Unidos, especialmente contra las torres gemelas en Nueva 
York, han ido dando paso a una inquietud enorme, relacio- 
nada con el futuro inmediato. 

Desde aquí, y antes que nada, vaya nuestra simpatía, apoyo 
y solidaridad con el pueblo de Estados Unidos, y nuestra con- 
dolencia más profunda a todos aquellos que, de un modo u 
otro, se han visto afectados por tan terrible tragedia. 

Vaya también nuestra condena firme al acto terrorista y a 
sus responsables. 

Aunque es prácticamente imposible intentar expresar con 
palabras lo que sentimos ese fatídico martes, cuando en di- 
recto contemplamos tan atroces acontecimientos, podemos 
imaginar, en la distancia, los sentimientos de aquellos que 
han sufrido las consecuencias de la barbarie indiscrimina- 
da. Ésta es una revista de juegos, y habitualmente no ha- 
blamos de otra cosa en estas páginas. Pero también es una 
revista que está hecha por personas como las que se encon- 
traban en las torres gemelas, en el pentágono o a bordo de 
los aviones secuestrados. Personas normales y corrientes, 
que sentimos, sufrimos, amamos y odiamos, pero que no 
acertamos a entender qué puede impulsar a alguien a rea- 
lizar algo semejante. 

El día 11 de Septiembre de 2001 el mundo perdió la poca 
inocencia que le quedaba. Y reiterando nuestra condena 
contra actos de esta naturaleza, se produzcan donde se pro- 
duzcan, y los cometa quien los cometa, no podemos sino 
pensar en el futuro y acordarnos de aquellas palabras de 
Ghandi: "ojo por ojo, y el mundo acabará ciego." 

Francisco Delgado , director de Micromania 
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Un sólido mecanismo de 
juego compuesto por 
múltiples engranajes, en- 
grasados a la perfección. 
Eso es «Project Edén», un 
titulo que te hará pasar 
muchas horas pegado a 
tu ordenador. 
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muchas horas pegado a 
tu ordenador. 
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Editorial 



El veranillo de San Miguel 

El veranillo de San Miguel es una prolongación del verano, que durante los meses de Septiembre y Octubre se manifiesta con 
días, y a veces hasta semanas, de un sol y un calor memorables. Para nosotros, los aficionados a los videojuegos, el veranillo de 
San Miguel dura hasta el mes de Enero, ya que ahora es cuando empieza la verdadera temporada alta de los videojuegos, 
esas fechas en que las compañías sacan sus mejores productos intentanto aprovechar el tirón de ventas de la Navidad. Y qué 
mejor juego para empezar este periodo que «Commandos 2». 

El primer «Commandos» vino a demostrar que los viejos tiempos en que una compañía pequeña, con un presupuesto reduci- 
do, podía llegar a colocar uno de sus juegos en lo alto de las listas de ventas de todo el mundo aún no habían terminado. Mi- 
llones de copias vendidas en todo el mundo y un sinfín de títulos imitando el estilo del genuino y original juego de misiones 
imposibles durante la Segunda Guerra Mundial. Hoy nadie se atreve a poner en duda que «Commandos» revolucionó el géne- 
ro de la estrategia y sentó cátedra, abriendo un nuevo camino en el diseño de juegos. 

La secuela de este clásico del entretenimiento para compatibles no traerá nada nuevo, pero llevará hasta las últimas conse- 
cuencias la fórmula ensayada en el primer juego. Ahora, los escenarios muestran una riqueza de detalles impresionante, las 
misiones son más largas que nunca, contamos con dos nuevos personajes y los escenarios interiores alcanza un protagonismo 
inusitado. Por si esto fuera poco, la relación, por llamarla de alguna forma, guardias/comandos (conos de visión, ruidos) se ha 
reproducido con un realismo que corta la respiración, potenciando al máximo el comportamiento de los soldados enemigos y 
su capacidad de respuesta. Una apuesta segura, este «Commandos 2», para todos los amantes de los buenos juegos. 

Además, os ofrecemos, como cada mes, toda la actualidad de los juegos, noticias, primeras impresiones de los títulos de los pró- 
ximos meses, secciones especializadas para cada género, y como siempre nuestros dos CDs con las mejores demos de los juegos 
más esperados. Que lo disfrutéis. 

La redacción 



y además... 




6 [ULTIMA HORA] 

Lo más importante que ha ocurrido en el 
mundo de los videojuegos durante el 
último mes, lo encontrarás en 
estas páginas de noticias. 

12 [ IMAGENES DE ACTUALIDAD ] 

Algunas de las imágenes más 
espectaculares de los títulos más 
esperados, que podrás contemplar en 
esta sección en todo su esplendor. 

18 [AVANCE] EMPINE EARTH 

Cambia el curso de la Historia con uno de 
los títulos de estrategia más ambiciosos 
que se perfilan en el horizonte. 

23 [ TECH0MA1IIAS ] 

Todo lo relacionado con el mundo de la 
tecnología y el software, resumido por 
nuestros especialistas para que no te 
quedes atrás en el tren tecnológico. 

34 [ZONA ARCADE] 

Penélope Labelle lidera estas páginas 
para todos aquellos fans de la acción. 

38 [ PREVIEWS I 

Las primeras impresiones de los mejores 
juegos que están a punto de llegar 
al mercado. 



58 [ZONA ONLINE] 

Este mes, en la Zona Online, os ofrecemos 
un avance de «World War II Online», 
además de una nueva entrega sobre los 
personajes de «Baldur s Gate II», y las 
secciones habituales de cartas, 
curiosidades y web del mes. 

96 [CLUB DE LA AVENTURA] 

El lugar de encuentro para los 
aficionados a uno de los géneros clásicos 
en el mundo del videojuego. 

98 [TALLER DE JUEGOS] 

«Operation Flashpoint» sigue dando 
mucho juego. Segunda entrega de 
nuestro curso acelerado de diseño. 

100 [PATAS ARRIBA] EMPEROR 

Conquista Arrakis y conviértete en el amo 
y señor de la especia con este Patas 
Arriba. Todas las claves de Ordos, 
HarkonnenyAtreides. 

110 [PATAS ARRIBA] 

THRONE OF BHAAL 

¿Cómo? ¡Que creías que «Baldur's Gate 2» 
era fácil de acabar? ¿Y su expansión más 
aún? Ahora que te has convencido de lo 
contrario, échale un ojo a esta completa 
guía y resuelve tus problemas. 



120 [PATAS ARRIBA] 

OPERATION FLASHPOINT 

La solución al conflicto está en tus 
manos, pero la guerra siempre es 
imprevisible. No dejes que el enemigo 
acabe contigo y sigue estos consejos. 

130 [ CÓDIGO SECRETO] 

Los mejores trucos para los juegos que 
mas te gustan. Aquí, en estas páginas. 

132 [CARTAS AL DIRECTOR] 

Dudas, quejas, alabanzas y consultas 
sobre el mundo del videojuego y tu 
revista favorita tienen su sección en esta 
tribuna abierta. 

134 [MANIACOS DEL CALABOZO] 

Entra en el calabozo y siéntate a charlar 
con los aventureros más osados de los 
reinos más enigmáticos. 

136 [ PANORAMA AUDIOVISIÚN ] 

Las noticias más calentitas del mundo de 
la música y el cine. 

140 [SECTOR CRÍTICO] 

El rincón más ácido de la revista para 
contemplar desde un punto de vista 
"diferente" algunos de los hechos más 
sorprendentes del momento. 
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Un certamen muy 

DISCRETO 



Una deslucida edición del ECTS tuvo lugar en Londres entre el 2 y el 4 del pasado 
mes de Septiembre. Esta vez el lugar elegido para celebrarlo fue el ultramoderno 
palacio de exposiciones ExCeL situado junto al Támesis, pero parece que no fue 
suficiente para animar a los grandes a estar en la feria. 



M ucho ha cambiado el aspecto del 
ECTS desde que comenzara su an- 
dadura allá por 1989. Los proble- 
mas de espacio obligaron a sucesivos cam- 
bios de emplazamiento y el elevado precio 
exigido a los productores para colocar sus 
stands en un lugar preponderante ha ¡do 
ahuyentando de la feria a las exhibidores más 
importantes, que preferían exponer sus pro- 
ductos en las inmediaciones del recinto. Pa- 
rece que estos exhibidores han perdido defi- 
nitivamente el interés por la feria, ya que este 
año ni siquiera han hecho acto de presencia. 
Compañías como Sony, Nintendo, Electronic 
Arts, Eidos, Virgin, Activision, Acdaim, SCi, Cr- 
yo, Konami, Capcom, Interplay o Sega han ig- 
norado el acontecimiento, condenando al os- 
tracismo a la feria, que se ha convertido 
definitivamente en un punto de encuentro 
entre modestos estudios de producción y dis- 
tribuidores en busca de productos. Tan sólo 
Ubi Soft, Blizzard, JoWood o CDV han repre- 
sentado a las productoras de primera fila. 



Aunque su propio nombre indica que se trata 
de una feria europea, expositores de terceros 
países como Corea, Israel, Hong Kong, Cana- 
dá o Estados Unidos han tenido una impor- 
tante presencia en la muestra. 

Desde Rusia, nos han llegado las produccio- 
nes de estudios como Russobit/CGS Game 
World («Codename: Outbreak», «Hoverace» y 
«American Conquest»), Buka Entertainment 
(«Paradise Cracked», «Echelon: Wind Wa- 
rriors» y «Charm of War») o 1C Company 
(«Smash Cars», «Jazz and Faust», «Spanking 
Runners» y «Perimeter»). La compañía corea- 
na eSoftnet presentó juegos de estrategia co- 
mo «Impact of Power», «Mirror War», «Three 
Kingdoms 2», «Elixir» o «Chaos», además de 
un juego de terror conocido como «Zaphie 2: 
Resurrection», mientras que Game Infinity, 
empresa especializada en el desarrollo de 
juegos Online, hizo lo propio con «Karma In- 
mortality», «Helikia», «Tetramorph», «Ecstasy 
Gates» o «Droíyan». La representación norue- 
ga llegó con Caprino («Pinchdiffe Grand 




Prix») y Funcom («Midgard»),y la inglesa con 
Brightstar («Gladiator Arena», «Tactical Ma- 
nager 3», «Christmas Magic» y «Robin Hood») 
y su subsidiaria, Singularity Software («Team 
Factor» y «Cycling Manager»). 

La compañía germana CDV presentó doce 
nuevos juegos, previstos muchos de ellos pa- 
ra el año 2003 («Core», «Grom», «Psychtoxic», 
«No Man's Land», «Divine Divinity»,«Breed», 
«Project Nomad», «Escape from Alcatraz», 
«Heaven & Hell», «Lula 3D», «Neocron» y 
«War Commander»). Por su parte JoWood 





Casi nula presencia de grandes compañías, amén del 
cambio de escenario es lo más representativo del ECTS 
este año. Eso si, "azafatas" explosivas no han faltado. 



presentó «Industry Giant 2», «Flesh & Blood», 
«Rally Trophy», «Zax: The Alien Hunter» y 
«Natural Resistance». 

Just Play presentó «Amazing Virtual Sea 
Monkeys» y Blizzard presentó «World of War- 
craft», así como la újltima versión del espe- 
radísimo «Warcraft III». 

Una de las notas negativas del certamen fue 
la casi absoluta inexistencia de juegos dise- 
ñados exclusivamente para consolas.Tan sólo 
compañías como TDK («Pryzm.The Dark Uni- 
com», «Casper» y «Shrek»), Midas Games 
(«Penny Racers», «G Surfers», «Lakemasters 
EX» y «Center Court») o CDV presentaron jue- 
gos para consolas, una de las grandes ausen- 
cias del evento. 




Micromania 









Quemando 

NEUMÁTICOS 



Acdaim Entertainment España ha presenta- 
do recientemente su próximo gran lanza- 
miento para Playstation 2, el juego de carre- 
ras «Burnout» que aparecerá en nuestro país 
en Noviembre. A la presentación acudió Alex 
Ward, Director Creativo de Criterion Games, 
compañía desarrolladora de «Burnout», 
quien explicó para toda la prensa las carac- 
terísticas de este interesante arcade que, 
inspirado en las persecuciones automovilís- 
ticas de las películas de Hollywood, nos hará 
conducir a toda velocidad a través de ciuda- 
des atestadas de coches. Alex Ward quiso 
destacar especialmente la elevada jugabili- 
dad de este título, así como el gran realismo 
alcanzado en la simulación de los accidentes. 





Cabalga por 

EVERQUEST 



Sony Online Entertainment ha anunciado que 
«EverQuest: The Shadows of Ludin», próxima ex- 
pansión del popular juego online, incluirá, ade- 
más de otras muchas novedades, la posibilidad 
de que los jugadores adquieran caballos con los 
que se podrán recorrer distancias mucho más 
grandes en mucho menos tiempo, así como com- 
batir montados sobre su espalda. 

Por otra parte, SOE y Ubi Soft han hecho público 
de forma conjunta un comunicado en el que 
anuncian la creación de nuevos servidores en Eu- 
ropa a partir de este mismo invierno. Esperemos 
que servidores sirvan para reducir ios proble- 
mas que se padecen y mejorar el servicio de los 
sufridos jugadores europeos. 




Gusanos 

INTELIGENTES 

Team17 vuelve a la carga con «Worm Blast», una 
nueva entrega en su longeva y fructífera serie 
de gusanos guerrilleros. En esta ocasión la com- 
pañía se aleja en parte del tradicional sistema 
de juego de la serie, para entrar dentro del te- 
rreno de los puzzles, aunque conservando, eso 
si, sus elementos más característicos. Asi, el 
principal objetivo del juego será el de acabar 
con nuestro oponente y para ello combinará el 
sistema de juego de la popular serie «Bust-A- 
Move», consistente en disparar bolas de colores 
contra otras bolas situadas en la parte superior 
de la pantalla con el objetivo de hacerlas desa- 
parecer, con armas y dispositivos de los anterio- 
res títulos de la serie que podremos utilizar di- 
rectamente contra nuestros enemigos. 

«Worms Blast» llegará a nuestro ordenadores el 9 de Noviembre, aunque también hay una ver- 
sión para PS2 prevista para Enero del año que viene. 





Se acerca 

DEUS EX 2 



Por fin hemos tenido ocasión de ver las pri- 
meras imágenes del esperado «Deus Ex 2», 
continuación de uno de los juegos de ac- 
ción que más polémica generó el año pa- 
sado. El juego, que contará de nuevo con 
una ambientación futurista y oscura, nos 
pondrá otra vez en la piel de J.C. Dentón, 
protagonista de la anterior entrega, aun- 
que una de las novedades en esta ocasión 
será que podremos elegir también un perso- 
naje femenino. 

Las primeras imágenes disponibles, todavía 
muy primarias, nos muestran un juego con un 
acabado gráfico muy superior al de su antecesor. 
«Deus Ex 2» será producido por Eidos Interacti- 
ve y todavía no se ha anunciado oficialmente 
una fecha de lanzamiento. 



Trilobite presenta DUALITY 




La compañía española Trilobite Graphics, formada hace no demasiado tiempo por antiguos com- 
ponentes de Pyro y Dinamic, entre otras compañías, ha presentado en sociedad el que será su pri- 
mer producto. «Duality» será una aventura con abundantes elementos de rol y acción y será pu- 
blicado en todo el mundo por Phantagram Interactive. Su titulo deriva de que la acción 
transcurrirá de forma paralela en dos universos diferentes, el que conocemos como mundo real y el 
ciberespacio. Para poder seguirla controlaremos a tres personajes de manera consecutiva, un mer- 
cenario, un hacker y un ser integramente virtual, que nos permitirán visitar varias veces la misma 
zona pero viéndola desde tres puntos de vista radicalmente diferentes. 

«Duality», que todavía no tiene fecha de lanzamiento aunque ya lleva más de un año en desarrollo 
y tiene estimado un total de dos, aparecerá en formato PC y, muy posiblemente, XBox. 



Serious SAM 2 

El equipo de desarrollo Croteam ha anunciado que 
tiene casi a punto la segunda parte de «Serious 
Sam». Según los productores del juego, esta se- 
cuela incluirá muchas y variadas sorpresas. 

El mal reside en 

GAMECUBE 

Capcom ha anunciado su compromiso de re- 
alizar un remake de «Resident Evil» exclusivo 
para GameCube que aparecerá en Japón en 
Marzo del año que viene. El desarrollo será 
muy similar al original, pero su acabado grá- 
fico será muy superior. También ha anuncia- 
do que continuará la serie con el resto de tí- 
tulos y quizá alguno nuevo en exclusiva. 




Black & WHITE2 

Lionhead Studios está desarrollando ya la se- 
gunda parte de su juego estrella, «Black & Whi- 
te». El titulo tendrá muchos elementos propios 
de la estrategia en tiempo real y permitirá a los 
jugadores importar sus criaturas del original. 



El retorno de 

JIMMY WHITE 




La serie de juegos de billar y snooker «Jimmy 
White's Cueball» verá incrementadas sus fi- 
las con la próxima aparición de su tercera en- 
trega: «Jimmy White's Cueball World». 

El juego, que al igual que los dos anteriores 
también estará desarrollado por la compañía 
Awesome Development y, en concreto, por 
Archer Madean, supondrá un gran salto tec- 
nológico con respecto a su antecesor tanto 
en el apartado gráfico como en lo referente a 
la inteligencia artificial o al realismo de la si- 
mulación física. 

«Jimmy White's Cueball World» aparecerá a 
finales de año, será distribuido por Virgin In- 
teractive Entertainment y, además de su ver- 
sión PC, también estará disponible para XBox 
y Playstation 2. 
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Juegos de INVIERNO 

Eidos prepara un juego basado en los Juegos 
Olímpicos de Invierno que se celebrarán durante 
el ano 2002 en Salt Lake City. El juego incluirá seis 
disciplinas olímpicas como un slalom gigante de 
snowboard, un descenso masculino de ski alpino, 
un slalom femenino de ski alpino, bobsleigh, salto 
masculino de ski y acrobacias áreas femeninas. El 
programa dispondrá de cuatro modos de juego 
(olímpico, torneo, clásico y libre), cinco niveles de 
dificultad y ofrecerá numerosas opciones multi- 
player. «Salt Lake City 2002» ofrecerá 1 6 países participantes entre los que elegir y permitirá mo- 
dificar las condiciones meteorológicas durante cada prueba. El juego aparecerá en dos versiones, 
Playstation 2 y PC , y aparecerá poco antes de que se inauguren los verdaderos Juegos. Cabe la du 
da de si los distribuidores del juego se molestarán en traducir el programa a nuestro idioma. 



Más y mejor 

ROL 



Todo buen adepto al rol informatizado conoce la 
serie «The Eider Scrolls», una saga iniciada en 
1994 con «Arena» y continuada en 1996 con 
«Daggerfall». Bethesda Softworks prepara aho- 
ra un nuevo capitulo de la saga que ha sido bau- 
tizado como «The Eider Scrolls III: Morrowind». 
Este juego ha sido concebido para ser disfrutado 
por un único jugador. «Morrowind» será un juego 
épico de aventura diseñado para un único juga- 
dor, en el que el final estará abierto y dependerá 
de las numerosas decisiones que tomaremos a lo 
largo del mismo. El juego aparecerá dentro de 
pocos meses en nuestro país y utilizará la más 
moderna tecnología 3D, ofreciendo texturas 
muy realistas y modelos formados con un eleva- 
do número de polígonos. 



Piratas de 

AGUA DULCE 



Muy pronto podremos disfrutar de «Sea Dogs», 
una épica aventura de comerciantes, bucaneros 
y demás lobos de mar, desarrollada por Bethes- 
da Softworks y distribuida por Eon Digital y Ac- 
daim. «Sea Dogs» será una aventura con toques 
de rol y estrategia, en la que te harás cargo de 
un barco y de su tripulación en el caribe durante 
el siglo XVI. El jugador podrá afiliarse a cual- 
quiera de las potencias marítimas de la época 
(Inglaterra, Francia o España), o bien optar por 
la arriesgada carrera de filibustero y dedicarse 
a asaltar todos los barcos que encuentres. El jue- 
go incluye cuatro tramas distintas que se desa- 
rrollarán en función de las decisiones que tome- 
mos. «Sea Dogs» será publicado en nuestro país 
durante el presente mes de octubre. 



Nueva zona en 

EVERQUEST 



El universo «EverQuest» no deja de expandirse. 

Ante el masivo éxito del juego desarrollado por 
Verant para Sony Online, la compañía prepara 
un nuevo escenario -el quinto- que todos los 
usuarios podrán disfrutar gratuitamente. Su 
nombre, las montañas de Stonebrunt, describe 
el nuevo paraje en que se tendrán lugar nuevas 
misiones, gestas y combates. Con esta ampliación, los programadores del juego expanden los lí- 
mites conocidos del continente de Odus. 



La Cosa de JOHN CARPENTER 



Uno de las películas clásicas del cine de terror 
moderno está siendo convertida en un aterra- 
dor videojuego. «The Thing» nos transportará a 
una recóndita base científica emplazada en el 
ártico, donde los pocos investigadores que la 
pueblan se ven obligados a enfrentarse a un ser 
desconocido y altamente peligroso. El juego, 
que promete seguir la senda de juegos como 
< Resident Evil» o «Dino Crisis», está siendo de- 
sarrollado por Computer Artworks y aparecerá 
próximamente para PC, Playstation 2 y Xbox. 









Primeras imágenes 

de HITMAN 2 



Por fin hemos recibido las primeras imágenes de lo que será «Hitman 2», título que Eidos ya está 
preparando, y la verdad es que el aspecto del juego no puede ser más prometedor. En esta se- 
cuela encarnaremos de nuevo a Hitman, un asesino frío como el hielo que se vale de los métodos 
más expeditivos para matar por encargo.También hemos recibido imágenes de los artes previos 
y de los primeros modelos tridimensionales, y tienen tan buena pinta que no podemos sino al- 
bergar grandes expectativas para el juego. 



Preguntas sobre el 

DEPORTE REY 

Eidos anuncia un nuevo juego de preguntas y 
respuestas sobre fútbol. Tras el éxito obteni- 
do en el extranjero con «Who Wants to be a 
Millionaire?» (la versión foránea del conoci- 
do concurso "50x1 5"), los responsables de la 
empresa han avalado un juego de similares 
características pero inspirado en el mundo 
del deporte rey. 

«Championship Manager Quiz» será el titulo 
definitivo de este juego, que está siendo de- 
sarrollado por Sports Interactive y que pro- 
mete desafiar los conocimientos de los usua- 
rios expertos en el tema. 

Además de incluir datos sobre noventa y dos 
equipos de la liga inglesa, la versión europea 
del programa también incluirá preguntas 
inspiradas en las ligas española, alemana y 
escandinava. 



JANE’S 

continúa 

VOLANDO 

Xicat Interactive ha llegado a un acuerdo con 
Jane s Information Group para convertirse 
en el único editor licenciado de los progra- 
mas de esta casa. 

El primero de los juegos que usará esta li- 
cencia será <dane s Attack Squadron», un si- 
mulador de vuelo de combate ambientado 
en la Segunda Guerra Mundial y desarrolla- 
do por Mad Doc Software. En «Attack Squa- 
dron» el jugador tendrá la oportunidad de 
participar en las batallas aéreas más impor- 
tantes de cuantas se sucedieron sobre Euro- 
pa, ya sea como piloto aliado o alemán. El 
juego aparecerá próximamente para PC. 
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Quiosco 



Playmanía Se pone al volante 




L a revista líder de Playstation ha 
preparado este mes un número 
para locos de la velocidad. 

Para empezar, su suplemento gratui- 
to de 36 páginas te ofrece una com- 
pleta guía del genial Gran Turismo 3, 
con todo lo que necesitas para empe- 
zar a jugar sin problemas. Además, en 
sus páginas interiores han incluido 
una Comparativa con las mejores 
aventuras en coche, un género inicia- 
do con Driver y que tiene en The Ita- 
lian Job un excelente continuador. 

Tampoco te puedes perder sus repor- 
tajes especiales, donde destacan los 
dedicados a Harry Potter y Syphon 
Filter 3 para PSOne, y un adelanto de 
lo que podemos esperar del aluci- 
nante Final FantasyX. 

Y no nos olvidemos de las guías para Drácula 2 y Resident 
Evil. Code: Verónica X,de los trucos, del consultorio. . . 




200 JUEGOS COMENTADOS 500 TRUCOS TODO POKeMON 

H :V1STA OFICIAL NG4 i GD COLOR ¡ GAMECUOE l GO ADVANCE 



Nintendo 

Acción 



E n el número 107 de Nin- 
tendo Acción la estrella 
es Pokémon Stadium 2, un 
feroz combate entre 251 Po- 
kémon ¡jen 3DÜ 
Podréis enteraros de todos 
los detalles en la preview 
5 # que publican. Pokémon Oro 

| y Plata son también prota- 

§ gonistas de las guías, con 1 2 

j| páginas dedicadas a contar 
w estrategias. 

Además, encontraréis las úl- 
timas novedades en re- 
views: Mario KartdeGame 
Boy Advance, nuevos Legend 
of Zelda y Tomb Raider para Game Boy Color. 

La Revista Pokémon te cuenta en primicia cómo conseguir 
a Celebi en Oro y Plata, y te descubre lo último de Poké- 
mon, incluida la nueva consola Pokémon Mini. 



PC Manía 

¡Promocionar tu página web... es gratis! 




iÑ' Maiidrt 



DATA BECKMR 

1.000 fuentes tipográficas 



Mandrakc Linux 8.0 



fi Hardware 

Losoroc 



de la nueva 
temporada* 



3 Comparativas 



T Webcams 



Programas 

d« edición . - 



de video 



C omo lo lees, amig@.Tu es- 
fuerzo, teje que desteje 
tu página, añade un índi- 
ce aquí, un GIF animado 
acullá, se verá recompen- 
sado con (cientos de) mi- 
les de visitas si sigues los 
consejos que ofrecemos en el 
número de octubre de PC Ma- 
nía. Lugares a los que suscri- 
birte. Listas de correo en 
las que participar. Servi- 
cios de promoción conca- 
tenada. Pero también te- 
nemos muchas otras cosas 
para ti, como una interesante 
comparativa de webcams (para 
que te decidas de una vez por todas a gra- 
bar y emitir imágenes en movimiento por la 
Red), otra de programas de edición de vídeo y un completo informe en el que abordamos, entre el 
rigor y la nostalgia, ¡ay!, las primeras dos décadas de vida del PC. Que ya son (años). Y redonde- 
ando un redondo número, Mandrake Linux 8.0 y una aplicación completa diseñada por Data Bec- 
ker: ¡Súper Fuentes! 



2* Portales de MP3 



Informe: celebramos los primeros veinte años dolPC 



Hobby Consolas 

El terror llega a PS2 

D e los geniales programadores de Resi- 
dent Evil llega un nuevo y terrorífico 
bombazo para PS2: Devil May Cry. Hemos co- 
rrido a Japón a hacernos con una copia y os 
hemos preparado un estupendo reportaje que 
os va a poner los pelos de punta. Además, os 
ofrecemos las primeras imágenes de Final 
Fantasy XI, junto a nuevos detalles del funcio- 
namiento de PlayOnline. Pero esto es sólo el 
comienzo, porque este nuevo número de 
Hobby Consolas incluye también un reportaje 
sobre todo lo que Nintendo prepara para 
acompañar el desembarco de su Game Cube, y 
un informe especial con los mejores juegos que se avecinan para todas las consolas de aquí a Na- 
vidades. Y por supuesto, previews y reviews de juegos tan esperados como Syphon Filter 3, Giants, 
Paper Mario o París Dakar. ¡Y todo por sólo 450 pesetas! ¡Corre a reservarlo! 
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Lo* dato* p 
al teléfono 



W 



CADUCA EL 31/10 






dc/cueNto 



(■Nmsi=> 



Recorta / rellena los datos. 

Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta 
este cupón al realizar la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, 
envíanos este cupón ¡unto con tu pedido a: 

Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 124, ptal 5 
Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peni 



www.centroma 

- 5 2 F • 28031 Madrid. 

ísular + 595 pts., Baleares + 795 pts.). 



NOMBRE 

DOMICILIO 

CÓDIGO POSTAL POBLACIÓN 

PROVINCIA 

TARJETA CUENTE SI □ NO □ NÚMERO 
DIRECCIÓN E-MAIL 



Inoles obtenidos con este cupón serán introducidos en un fichero que está registrodo en la Agencia de Protección de Datos Para la rectificación o anulación de algún dato, deberás poner d en contacto con nuestro Servicio de Atención ol Cliente llamando 
9 o una carta certicada o Centro MAIL: Camino do Hormigueras, 124 portal 5 ■ 5 F. 28031 - Madrid. Marco a continuación s. no quieres rec.b.r información od.c.o al do Centro MAILC I3 



NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 



..TELEFONO.. 
















Únete a la nueva aventura 
multimedia antes del 3/11/2001 

www.NokiaGame.com 



NOKIA 

CONNECTING PEOPLE 




Im, cr es de Actualidad 
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Druuna.MorbusGravis 

Más que una adaptación de la obra de Serpieri, la producción 
de Microids es una recreación del universo de «Druuna», un 
conocido cómic erótico, en formato de videojuego. Estructu- 
rado como un "survival horror" un tanto atipico, donde la ac- 
ción deja paso a la aventura y la reflexión , «Morbus Gravis» 
destaca, sobre todo, por la rotundidad de su protagonista. 
Aquellos que estéis familiarizados con la obra del autor tran- 
salpino reconoceréis rápidamente las inconfundibles formas 
de Druuna aunque, como es lógico, no todas las peculiares 
características y, ejem , hábitos de la chica han sido reprodu- 
cidos de forma completa en el juego. 
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La nueva temporada de Fórmula 1, según EA, está a punto de ver la luz en PC y P52. Mejoras en calidad y can- 
tidad sobre la entrega anterior del juego, un nuevo motor y numerosos efectos visuales ; amén de depuración 
de detalles en la simulación, son las cartas de presentación de «F1 2001». Todos los aficionados al mundo del 
motor están de enhorabuena. 



F1 2001 



¿Querías «Command& 
Conquer»? Pues llega el tío 
Yuri con las rebajas... O, di- 
cho de otro modo, Westwood 
ya tiene casi a punto la expan- 
sión de «Red Alert 2». ¿Mejo- 
ras? ¿Novedades? Si y no. O 
sea, más «Red Alert», con el 
mismo estilo que tanto nos 
gusta a muchos, y nuevos es- 
cenarios y unidades. Vamos, 
que Westwood debe pensar 
que si funciona, ¿para qué 
cambiarlo? Pues no deja de 
tener lógica, aunque se eche 
de menos la originalidad. 
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no hemos tenido ocasión de ver el último 



en funcionamiento? Pues sí, parece que 



los chicos de Blizzard se aburren cuando 



desarrollan los juegos de uno en uno, así 



que ni cortos ni perezosos han decidido 



embarcarse en un ciclópeo proyecto a la 



altura de su prestigio, nada menos que un 



juego de rol online persistente que llevara 



por título «World of Warcraft» 



Avance 



special 



• Compañía: BLIZZARD / VIVENDI • En preparación: PC • Género: ROL ONLINE PERSISTENTE 



JUNTOS, 

PERO NO REVUELTOS 



Un factor muy importante en todos los juegos de rol per- 
sistentes es la forma en que se consigue el equilibrio en- 
tre los jugadores expertos y los novatos, ya que por lo ge- 
neral no es fácil que un personaje recién aparecido 
compita en condición de igualdad con uno que lleva va- 
rios meses acumulando experiencia y objetos mágicos. En 
Blizzard actualmente se barajan dos métodos para con- 
seguir este equilibrio. Por una parte es muy probable que 
la opción de combate entre dos jugadores sea una posibi- 
lidad y no una imposición, y, por la otra, que cuando un 
jugador cree un personaje nuevo éste aparezca en una pe- 
queña aldea dentro de una zona rural que dependerá de 
la raza a la que pertenezca. La idea es que los personajes 
más veteranos vayan migrando a las grandes ciudades del 
juego donde, sin duda, les aguardarán más emociones y 
muchos más enemigos, de forma que los recién llegados 
puedan ir desarrollándose poco a poco en la relativa tran- 
quilidad del campo. 














APTO PARA TODOS 

Una de las prioridades de los creadores de «World of War- 
craft» es que sea suficientemente sencillo como para atraer 
a usuarios novatos en el terreno de los juegos Online, y una 
pieza fundamental para ello será poseer un interfaz accesi- 
ble. El juego se controlará mediante un cursor que cambiará 
de forma según el lugar o el objeto sobre el que se coloque. 
Por ejemplo, si lo situamos sobre un enemigo adoptará la 
forma de una espada, mientras que si lo hacemos sobre su 
cadáver cambiará a un icono de saquear para indicarnos que 
podemos recoger todas sus pertenencias. Un detalle intere- 
sante es que si, al utilizar la vista en tercera persona, el cur- 
sor pasa sobre nuestro propio personaje éste se volverá se- 
mitransparente para que podamos pulsar sobre lo que 
quiera que haya al otro lado. Por lo que respecta al combate, 
se pretende utilizar un sistema similar ai de «Diablo II», pro- 
bablemente uno de los más simples de los últimos tiempos, 
que además de permitimos atacar con apenas una pulsación 
del ratón nos indicará con una barra los puntos de vida que 
le restan a un enemigo con sólo poner el cursor sobre él. 





La vista en tercera persona se puede alternar con la subjetiva y el diseño 
del interfaz se intenta ajustar de forma funcional a ambas. 




La riqueza de los escenarios es un apartado remarcable en un juego de 
estas características. Se prevén unos requisitos muy elevados. 




EN TODAS LAS DIMENSIONES 



A diferencia de otros juegos de rol online, «World of Warcraft» 
no se ceñirá a un único punto de vista, sino que permitirá al 
usuario alternar a voluntad entre la tercera y la primera per- 
sona. Al parecer no se trata tanto de dar a cada jugador la 
oportunidad de elegir la perspectiva que le resulte más cómo- 
da como de asociar cada una de ellas con unas funciones de- 
terminadas. Así, el modo de primera persona está pensado, se- 
gún los diseñadores del juego, para explorar «World of 
Warcraft» desde un punto de vísta lo más subjetivo posible, 
que sumerja al jugador en la experiencia de caminar por las 
sendas de Azeroth. La cámara en tercera persona, que podrá 
ser girada a voluntad, estará más indicada, en cambio, para los 
combates y otras situaciones de carácter táctico en las que sea 
fundamental ver quién se te acerca desde cualquier dirección. 
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C uando todo el mundo estaba pen- 
diente de las últimas noticias acer- 
ca de «Warcraft III», llegó Blizzard 
y se descolgó anunciando que iba a presentar 
en el ECTS un nuevo juego. La inevitable ola de 
preguntas y rumores que se generó de ma- 
nera inmediata tuvo una respuesta ines- 
perada a los pocos días, 
y es que, cuando la tercera 
entrega de «Warcraft» todavía no 
acaba de ver luz, Blizzard ha deci 
dido volver una vez más al uni- 
verso que les lanzó a la fama en 
lo que sin duda es su proyecto 
más arriesgado hasta la fecha. 

MUNDOS SIN FIN 

Los mundos persistentes son, para 
los que no lo conozcan, juegos de rol 
que están en activo continuamente y a 
los que se accede a través de Internet. 



Nuestro personaje es tan sólo uno más entre los 
miles que pueblan un mundo que en algunos 
aspectos, y dependiendo del juego en cuestión, 
puede ser tan real como el de verdad. Así, nues- 
tro personaje podrá caminar por territorios 
que pueden alcanzar varios cientos de ki- 
lómetros de longitud, comprar 
objetos como armas, comida, 
ropa o incluso una casa, com- 
batir contra cientos de criatu- 
ras malvadas de todo tipo 
o, lo que supone el mayor 
atractivo del juego, ha- 
blar y relacionarse con 
miles de otros persona- 
jes controlados por per- 
sonas de todo el mundo. 
A pesar de que este tipo 
de juegos ha tardado un 
tiempo en abrirse camino en nues- 
tro país, recientemente títulos 



¿QUÉ PASA 
CON WARCRAFT III? 

La calidad de sus trabajos convierte la presentación de un 
nuevo proyecto de Blizzard en una muy buena noticia, sin 
embargo, cuando esta presentación coincide con el apla- 
zamiento de su juego más esperado la cosa se vuelve un 
poco menos alegre. Hablamos, por supuesto, de «Warcraft 
III», que ha sido aplazado hasta el invierno del año que 
viene. No podemos evitar preguntarnos si estos dos he- 
chos, presentación y aplazamiento, estarán relacionados 
entre si, o si acaso nos encontramos ante un nuevo giro 
de timón en el rumbo de «Warcraft III», para el que Bliz- 
zard parece que no acaba de encontrar una orientación 
definitiva. Recordemos, una vez más, que el tercer titulo 
en una serie decana en los juegos de estrategia ha sufrido ya varios retrasos y que las versiones 
más tempranas del juego tenían muy poco que ver con las que han aparecido recientemente. 
Esperemos, en fin, que esta vez sea la definitiva y, ya de paso, que el proceso creativo de «World 
of Warcraft» no sea tan accidentado en adelante. 
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Entre las tres razas que, de momento, pueblan el universo del juego, están 
los orcos y los humanos, como es de rigor en «Warcraft». 




una de las soluciones escogidas para evitar las diferencias de experiencia. más de los que se intentan recrear a la perfección en el juego. 



como «Ultima Online» o «Everquest» han al- 
canzado cotas de popularidad bastante eleva- 
das convirtiendo a los mundos persistentes en 
un fenómeno en continua expansión. 

WARCRAFT SIN FIN 

«World oí Warcraft», en concreto, se desarrolla- 
rá en el mismo mundo en el que transcurren los 
tres títulos de estrategia de la serie, Azeroth, y 
estará ambientado cuatro años después del to- 
davía inédito «Warcraft III». En su interior, claro 
está, nos encontraremos con las mismas locali- 
zaciones, razas y unidades de la serie, aunque 
se da por seguro que se 
incluirán también 



abundantes elementos nuevos, específicos para 
él. El juego utilizará un motor 3D que nos per- 
mitirá alternar entre las perspectivas de prime- 
ra y tercera persona, y que ya muestra un as- 
pecto estupendo. 

Por supuesto, se encuentra todavía en una fase 
muy temprana de su desarrollo, así que no tiene 
demasiado sentido hablar de una fecha de lan- 
zamiento estimada, especialmente si tenemos 
en cuenta el historial de Blizzard. En todo caso, 
no parece que el juego vaya a estar listo por lo 
menos durante los próximos dos años, así que 
nos queda todavía una larga espera y un sinfín 
de nuevas noticias sobre «World of Warcraft» . 

J.RV/D.D.F 




A LO GRANDE 



Aunque todavía falta bastante tiempo para que 
fy y aparezca «World of Warcraft» los datos suminis- 

trados hasta el momento nos permiten hacernos una 
idea bastante aproximada de las enormes dimensiones 
A A que alcanzará. Así, por lo que se refiere estrictamen- 
. te a la superficie de juego, sabemos que incluirá 

seis enormes continentes, entre ellos los dos que 
aparecían en «Warcraft II». Igualmente, se 
/ han confirmado oficialmente tres razas 
f * W entre * as <l ue podremos elegir para nuestro 
I A A personaje, los humanos, los orcos y los 

^ teuren, una especie de bestias si- 

milares a minotauros que 
harán su aparición en 
«Warcraft III», 

j aunque no se 

IflU hadescar- 

/ tadoque 

2 ^ se vaya a incluir alguna raza más. 

/ 2 , ^ ^ Las clases de estos personajes, 

~ i por su parte, también esta- 

/ ' I rán basadas en las unidades 

de los juegos de estrategia, 

f aunque es seguro que se incluirán al- 

gunas clases totalmente nuevas. De 
forma similar, el juego incluirá todos 
los hechizos aparecidos en los juegos 
anteriores, además de otros nuevos di- 
señados específicamente para «World of War- 
craft». Combinando todo esto con varios miles de 
objetos diferentes que encontrar, entre armas, 
ropas, equipo, etc. parece claro que el alcan- 
ce del nuevo proyecto de Blizzard va a ser 
simplemente descomunal. 
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Aún están por definir aspectos clave 
tanto en jugabilidad como en opciones 



NO ERA STARCRAFT II... 

Cuando se supo que Blizzard iba a 
presentar su próximo juego en el 
ECTS de este año una conmoción 
sacudió a los aficionados a los vi- 
deojuegos de todo el mundo. Las 
apuestas y los rumores se dispara- 
ron de manera prácticamente in- 
mediata. Unos apostaban por «Dia- 
blo III» (sí, ya sabemos que ha 
salido el II hace cuatro días, pero 
hay gente que nunca tiene bastan- 
te) y otros por un universo total- 
mente nuevo sin relación los anteriores títulos de Blizzard; pero, sin duda la posibilidad que más 
expectativas levantó fue la de «Starcraft 2». Pocos se esperaban no obstante que la elegida fue- 
ra, por segunda vez consecutiva, la serie «Warcraft». Así que, amigos seguidores del universo 
épico-futurista de «Starcraft», sólo podemos decir una cosa: nos tendremos que esperar. 




La acción del juego transcurrirá 
cuatro años después de los acontecimientos 
que se relatan en «Warcraft III» 



A LA MEDIDA 



Cuando se trata de juegos de rol Online per- 
sistentes, en los que el número de jugadores 
se puede contar por decenas de miles, o quizá 
incluso más, la necesidad de que tu personaje 
sea diferente a los demás pasa de ser un sim- 
ple capricho estético a una necesidad. «World 
of Warcraft», por supuesto, permitirá definir 
hasta el mínimo detalle la apariencia del per- 
sonaje y así, al comenzar a jugar, podremos 



elegir entre tres razas diferentes, con género 
masculino o femenino (lo cuál no deja de ser 
curioso, porque, ¿alguno habéis visto alguna 
vez un orco femenino?). Posteriormente, po- 
dremos elegir la ropa de entre un amplio ca- 
tálogo e incluso personalizar su apariencia fí- 
sica modificando parámetros como el color de 
la piel, el peinado, o, en el caso de los Tauren, 
el tamaño y la forma de los cuernos. 











Uno de los aspectos más importantes que están por definir en el juego es la 



opción de los combates entre usuarios de distinto nivel de experiencia. 

ODIOSAS 

COMPARACIONES 




Aun a sabiendas de que la información ofrecida sobre 
«World Of Warcraft» estará sujeta a muchísimos cambios 
de aquí a que, Dios sabe cuándo, aparezca el juego, no he- 
mos podido resistir la tentación de comparar algunos as- 
pectos del nuevo proyecto de Blizzard con los dos títulos 
que ahora mismo son el referente en lo relativo á mundos 
online persistentes: «Ultima Online» y «Everquest». 

Así, frente a las tres razas (conocidas) disponibles en 
«World of Warcraft», «Everquest» ofrece nada menos que 
trece y, en cambio, «Ultima Online» sólo nos permite ser 
humanos. En cuanto al motor gráfico, tanto «Everquest» 
como «World of Warcraft» utilizan un motor 3 D que permi- 
te alternar entre la primera y la tercera persona, mientras 
que «Ultima Online» hace uso de una perspectiva isomé- 
trica 2D. También habría que destacar que tanto «World of 
Warcraft» como «Ultima Online» cuentan con una serie de 
juegos anterior (mucho más larga en el caso del segundo) 
de la que extraer elementos de fondo, mientras que «Ever- 
quest» ha sido diseñado desde cero. 

No son muchas referencias, pero quizá basten para hacer- 
nos una idea de dónde se ubicará «World of Warcraft» con 
respecto a sus competidores. 





Hablamos 



Aprovechando la presentación que nos hizo Chris 



Metzen de «World of Warcraft» en el reciente ECTS, 



no dejamos pasar la oportunidad de hacerle 



unas preguntas sobre el juego. 



^ CAÍ: Sin duda , un montón, aunque de 

momento oficialmente sólo hemos 
^jL anunciado las tres razas y no po- 
KL fiemos asegurar nada más. En 
s cualquier caso es muy proba - 
it Q 110 t0( l° 1° Q lie h a a P art ’~ 

cido en los juegos de estrategia se- 
P an elementos fundamentales en éste. 
Tenemos intención de usar todas las 
tierras, ciudades, reinos , objetos má- 
hechizos y unidades de los di- 
¡g^^fcrentes juegos, desarrollando abun- 
_ dan teniente toda la mitología del 
universo «Warcraft». Después 
^B^cle « Warcraft III», esta mitolo- 
gía es mucho más amplia de lo que nadie 
haya visto jamás. Puede que esto haga que 
«Warcraft ///» parezca pequeño en com- 
paración, pero también nos hace ver 
/X que este tipo de mundo es apropia- 
v\ do para este juego. 



MICROMANIA: La primera duda que 
nos surge es si existe el riesgo de que 
«World of Warcraft» esté dirigido tan 
sólo a jugadores expertos. 



CHRIS METZEN: No, todo lo l 1 * • 
contrario. Nuestra intención es < yA % 
que llegue a la mayor cantidad 
posible de gente. Con los juegos ^¿fBR 
online existe el problema de que 
tradicionalmente están orientados 
hacia el jugador especializado, y así 
estos se convierten en su mercado^Bfr 
principal. Nosotros hemos intentado ha- 
llar una forma con la que atraer a la mayor 
cantidad de gente posible al universo 
« Warcraft», lo que en la práctica im- 
plica crear un juego realmente A 
complejo para los aficionados 
más veteranos, pero con un con- 
troly un interfaz suficientemente H 
sencillo, como el que ha atraído a 
miles de personas con «Diablo». 

Parece sencillo, pero es muy com- 
plicado de conseguir. 



í m jBf MM: Cuéntanos qué entendéis en 

Blizzard por el mundo multijuga- 
dor persistente perfecto. 

CM: Bueno, con «World O f Warcraft» 
intentamos sumergir al público en un 
mundo lleno no sólo de NPC, sino también de 

J jugadores. Como en cualquier otro juego 
online, nos apasiona el elemento aleatorio 
^ introducido por la gente desplazándose de 

r un lado a otro, ayudándote, colabo- 
jfr rando o simplemente jugando 
I como les dé la gana. No se trata 
r L de inteligencia artificial ni de 
^ personajes generados por el 
. ordenador, lo que queremos 

incentivar es gente real rela- 
• donándose. Lo que todavía es- 
P or c l eci( li r es cuánta gente 
será demasiada y cuánta de- 
modado poca. Por otro lado , 
Rfe v actualmente estamos trabajan - 
Mv do en definir ciertos aspectos, 
w«K por ejemplo cómo se desarrollan 
^ < los personajes. Hay muchos juegos 
. ^ online que están basados en el 'comba- 

te y nosotros pretendemos alcanzar 
el equilibrio perfecto. Estamos 
buscando nuevos caminos alterna- 
tivos para conseguirlo. 



MM: ¿Cómo pensáis conseguir el equilibrio 
entre los jugadores novatos y los expertos 
si todos están en el mismo mundo? A 
CM: Queremos que toda la gente esté en el %• 
mismo mundo, y en este momento esa es una 
de nuestras prioridades. La gran difi- 
cuitad del juego comunitario es conse- ffl 
guir una buena mezcla de jugadores, 
pero, lógicamente, no queremos que í — ^ 
los jugadores inexpertos sean asesi - 
nados rápidamente, ni que los ve- 
teranos se aburran. Sería interesan- 
te sin duda incluir la opción de 
luchas entre jugadores, pero de — A 
momento estamos trabajando en j 
el equilibrio en la comunidad. T 
Podríamos incluir la posibilidad de 
lucha entre los distintos jugadores co- , * 
mo una opción voluntaria, todavía no , 
se ha decidido nada. 



MM: ¿Tenéis idea de utilizar ele- 
mentos de los otros títulos de la 
serie «Warcraft»? 
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Avance 



T res años, de depuración en dique se- 
co, han servido a «Empire Earth» para 
edulcorar su lanzamiento: ha recaba- 
do elogios en todas las ferias por las que ha 
desfilado y ha generado las expectativas pro- 
pias de las continuaciones de célebres sagas. 
En breve llegará su prueba de fuego, el mo- 
mento de demostrar a los millones de aficio- 
nados si han vivido de ilusiones o si podemos 
confirmar los buenos augurios. 

¿OTRO AGE OF EMPIRES? 

En primer lugar, antes de presentar la opera 
prima de Stainless Steel Studios, no queda 
más remedio que resolver la duda (razonable) 
que, indiscriminadamente, asalta a quien siga 
el devenir de la estrategia en tiempo real. 

Si nos dejásemos llevar por un análisis precipi- 
tado, llegaríamos a la falsa e injusta conclusión 
de que sí que será otro «Age of Empires». Craso 
error, que es fruto de acentuar los parámetros 



de la comparación sobre aspectos accidenta- 
les de «Empire Earth», tales como la identidad 
del máximo responsable, la afinidad entre los 
títulos o la inspiración del equipo. 

La beta ha venido a despejar la confusión, de- 
mostrándonos que «Empire Earth» 
va mucho más allá. Aspira a re- 
visar la jugabilidad de «Age 
of Empires», llegando al 
punto de aumentarla, 
aupándola hasta lími- 
tes desconocidos hasta 
ahora en el género. 

Tampoco será un pro- 
grama que se pueda ca- 
talogaren el subgénero de 
construcción de imperios, en la 
línea Sid Meier. Supondrá algo así 
como una tercera vía, o mejor dicho, un "ter- 
tius genus" donde coincidirá lo mejor de la 
gestión de recursos con la complejidad de or- 



ganizar la actividad de un imperio (sin olvidar, 
claro, que todo en el juego transcurrirá en es- 
tricto tiempo real). 

POR TODA LA HISTORIA 

Durante lustros, décadas, centurias 
e incluso milenios, tendremos 
que perpetuar el regio lina- 
je de nuestra estirpe. Esta 
tarea exige inteligencia, 
arrojo, determinación y 
una curtida mano iz- 
quierda para fraguar 
alianzas. La diplomacia 
será un camino para con- 
solidar la supremacía de la 
dinastía, camino que en abso- 
luto está reñido con unas posturas 
más beligerantes en algunas ocasiones. 

Para sobrevivir, en primer lugar tendremos la 
imperiosa necesidad de atesorar recursos. Ali- 



mento, madera, piedra, hierro y oro será sufi- 
ciente para alzar un imperio. En esta misma lí- 
nea, convendrá dotarse de una legión de tra- 
bajadores que abastezca constantemente de 
materias primas a los diversos procesos pro- 
ductivos, de este modo el crecimiento no pre- 
sentará fisuras. 

El siguiente paso será acometer la construc- 
ción de la infraestructura. De ésta dependerá 
el ejército y la evolución tecnológica. Garanti- 
zados ambos escalones podremos iniciar la 
transición a la siguiente época, donde repetir 
la operación. 

AL CÉSAR, LO QUE ES DEL CÉSAR 

Lo primero que os encandilará de «Empire 
Earth» será su episodio gráfico. Todos y cada 
uno de los elementos están modelados en 3D, 
sin que en ningún momento se pueda apreciar 
una ralentización del devenir del juego. Para 
ello se ha tenido que prescindir de la libertad 
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Si no quieres que manadas de animales pueblen tus asentamientos, 
dedícate a cazarlas. Eso sí, ten cuidado con las fieras. 




de enfocar la cámara, así que siempre disfruta- 
remos de la misma perspectiva, la ¡sométrica 
tradicional, aunque podremos variar el zoom. 
Las 12 civilizaciones ofrecerán múltiples posi- 
bilidades, con sus unidades características y sus 
peculiaridades técnicas. Dependiendo 
de la que escojamos, tendremos 
a nuestro servido a unos u 
otros héroes. Estos persona- 
jes desempeñarán una 
función vital, al reforzar el 
aparato bélico con sus 
consejos o su valía en el 
fragor del combate. El te- 
rreno también jugará un pa- 
pel destacado al afectar la velo- 
cidad y bonificar o penalizar los 
daños inflingidos. Por ejemplo, al adentrarnos 
en un bosque, las tropas verán ralentizada su 
marcha, o el atacar aprovechando una ventaja 
orográfica favorecerá cada impacto. 



La IA, despierta y solvente, es el último aspecto 
que ensalzamos. Rick Goodman ha procurado 
que esté tan perfeccionada que el jugador no 
sepa si está jugando contra la máquina o se las 
está viendo con un rival humano. Y a nuestro 
parecer, aunque todavía sea pronto, lo 
está logrando. Por si todo esto 
fuera poco, la versión comple- 
ta promete deleitarnos con 
una herramienta para la 
edición de escenarios... 

No podíamos ser más op- 
timistas con este juego, 
heredero directo de«Ageof 
Empires», que promete ofre- 
cer, a los buenos aficionados a la 
estrategia en tiempo real, horas y 
horas de diversión, y lo que es más importante, 
un poco de luz a un género que vive acostado 
sobre su sombra. 

6.5./?. 





Evoluciona... 



El axioma de la evolución darviniana, eso de 
que Unicamente sobrevive el más fuerte, es per 
fectamente operativo en «Empire Earth». La ci- 
vilización mas poderosa, con un buen sistema 
de alianzas y un ejercito preparado para una in- 
tervención contundente, sera la que consiga so- 
brevivir al devenir de los siglos, hasta llegar al 
Nanolitico (asi denominamos a la Edad de la Na- 
no tecnología). 

A lo largo de 12 épocas habremos de conservar 
el poder. Ya durante la prehistoria deberemos 
apoderarnos de las zonas fértiles, los mejores 
cotos de caza, donde adoptar los hábitos pro 
pios de una comunidad sedentaria. Entonces 
llegará el momento de tallar la piedra, y empu- 
ñar las primeras armas. El cobre posibilitará el 



desarrollo de la metalurgia, que culmina con el 
descubrimiento del bronce. Los nuevos mate- 
riales servirán para forjar espadas y armaduras 
mas resistentes, con las que se equiparan las fa- 
langes, una de las primeras formaciones inven 
cibles de la historia. 

Tras alcanzar una nueva cota en la apoteosis de 
la cultura greco romana, el mundo civilizado se 
derrumbara en un periodo oscuro y decadente. 
El esplendor regresa con la instauración del sis 
tema feudal, que desembocara en la creación 
de los estados.Tras este renacimiento, las civili- 
zaciones se vuelcan en las conquistas en ultra- 
mar. El resto de la historia ya la conocéis: gue 
rras, colonización, más guerras, Internet y lo 
que aún nos queda por descubrir. 



Reescribe la Historia, 



protagoniza el futurc 



«Empire Earth» brindará la oportunidad de pa- 
searnos a lo largo de 500 000 anos. Desde los 
orígenes de la civili- 
zación, al frente de un 
clan paleolítico, hasta la 
eradelananotecnologia 
ylacyberguerra. 

Este generoso periodo de 
tiempo se ha dividido en 12 
etapas. Al abandonar una, 
comprobaremos como todos 
los elementos del escenario 



sufren una operación de restyling para acomo- 
darse a las nuevas tendencias. La sociedad evo- 
lucionara al paso de la tecnología. 




■r 
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¡¡Mr. Grinch 



No, no es que hayamos perdido la nocion del 
tiempo. Tampoco celebramos que la más que re- 
probable película de Jim Carrey haya sido publi- 
cada en DVD. Este estado de jubilo en que nos 
encontramos se debe a que Rick Goodman (fa 
miliarmente apodado Mr. Grinch") ha vuelto a 



hacer lo que mejor sabe: ESTRATEGIA, de la bue- 
na. Su trayectoria profesional se puede definir 
con dos palabras: breve y brillante. Tras fundar 
junto a su hermano Tony la empresa Ensemble 
Studios (1995), se responsabilizo del diseno de 
su primer juego, que se convirtió en todo un éxi- 
to y en una onerosa franquicia: «Age of Empi- 
res». No contento con su logro, en 1998 abando- 
no Dallas para volver a su Cambridge natal, 
donde ni corto ni perezoso se puso manos a la 
obra con su siguiente proyecto. Para volver a re 
novar el genero, ha reclutado a un equipo de 
profesionales. Ellos son Stainless Steel Studios, 
y con ellos Rick pretende repetir la operación: 
convertir su empresa en la líder indiscutible en 
el desarrollo de juegos de estrategia en tiempo 
real. Aunque este proposito se nos antoja difícil, 
después de haber probado esta beta de «Empi- 
re Earth •< parece que lo van a conseguir. 
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Avance E special 




Con la llegada del siglo XX, la caliza que componía las murallas de tu 
asentamiento será sustituida por el resistente hormigón. 



l 




Antes de proseguir con el ataque, la vanguardia ha cerrado sus filas en 
torno al héroe. Su pérdida sería irreparable. 







El cuerpo expedicionario, compuesto por blindados y por infantería, ha 
ejecutado con éxito la maniobra de desembarco en las costas enemigas. 



Unidades para dar y tomar 

A lo largo de 500 000 años tendremos la suerte de poder coman- 
dar unidades de todo tipo. Desde las más rudimentarias, hasta las 
que aprovechan la tecnología más depurada. Todas ellas confor- 
man una lista de más de 200 tipos, con los que engordar las filas 
del ejército que nos catapulte a la eternidad. Las unidades se di- 
viden en: terrestres, acuáticas y aéreas. Las primeras, a su vez, es- 
tán integradas por: infantería, caballería, artillería y vehículos 
blindados; las acuáticas son embarcaciones superficie o submari- 
nas; y, por fin, las aéreas en caza-bombarderos y bombarderos. 



Las posibilidades de «Empire Earth» pueden hacer que nos vea- 
mos implicados en maniobras en las que enjambres de B-2 azo- 
ten, impunemente, una base de una civilización anclada en la 
edad imperial. Otras acciones que podremos contemplar será có- 
mo una dotación de tiradores, apostados en una loma cubierta 
de árboles, ataja fulminantemente a los exploradores de una 
ofensiva enemiga. Y todo ello gracias a la posibilidad de emplear 
waypoints, a las formaciones y a la relevancia que se está otor- 
gando al uso estratégico del terreno. 






Héroes, el corazón de tus ejércitos 



Uno de los puntos más frescos de «Empire Earth» es el de los hé- 
roes. En el devenir del tiempo, estos personajes desempeñarán 
una baza importantísima. Evidentemente superior a la consigna- 
da en «Age of Empires». A decir verdad, en este último juego, los 
héroes no eran más que unidades cualquiera que habían sido re- 
nombradas y habían visto potenciadas sus facultades. Rick Good- 
man quiso investir a su anterior proyecto con esta dimensión, sin 
embargo no ha tenido la oportunidad de hacerlo hasta ahora. 

En el juego podremos recurrir a los servicios de dos de personajes 



históricos (Alejandro Magno, Isabel I de Castilla, Napoleón, etc...). 
Sus conocimientos estratégicos o su experiencia en combate ser- 
virán para aupar la moral y confianza de nuestros ejércitos. Su pre- 
sencia bien vale todo lo que cuesta contratar sus servicios. Para 
dotarles de un aspecto más real, se les ha asignado un repertorio 
de frases que la historia-ficción les ha venido atribuyendo. Con- 
viene que nos vayamos preparando tanto para tenerlos de nuestro 
lado, como para que sean enemigos a batir (la IA está diseñada pa- 
ra que haga un diligente uso de estas escasas unidades). 



Civilización 




La historia se explica desde la existencia de la vida en socie- 
dad, el origen de las civilizaciones. Por esta sencilla razón, un 
juego basado en la historia no podía prescindir del elemento 
nuclear de ésta: la civilización. Desde el primer momento ten- 
dremos a nuestra disposición, nada más y nada menos, que 12 
sociedades (griega, británica, alemana, francesa, italiana, tur- 
ca otomana y española, entre otras). Cada una se diferencia 
de las otras en las unidades, la cultura y en las propiedades de 
sus ejércitos. Ofrecer una situación de equilibrio entre todas 
ellas ha supuesto asignar niveles a cada capítulo de la cultura. 
Si quieres que tu pueblo sea invencible, deberás molestarte 
en consolidar alianzas con otros que puedan compensar tus 
deficiencias. Si por el contrario no te va el tema de las civiliza- 
ciones, puedes hacerte una a tu medida. Para ello en un senci- 
llo menú, deberás repartir unos puntos entre 100 aspectos, 
definiendo asi tu impronta. Cada pueblo podrá construir 
(igual que en «Age of Empires»), cómo presente a su soberano 
y escaparate de su fortuna, todo un abanico de monumentos. 
No obstante, si quieres que permanezcan en pie unos cuantos 
siglos, deberás temer cualquier tipo de desastre. Las calami- 
dades amenazarán la supremacía de cualquier civilización du- 
rante su existencia (Rick lo ha denominado alegremente"lm- 
predecibilidad Interactiva). 
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Máxima seguridad 



La seguridad es muy importante 
para ti y en edding lo sabemos. 
Sabemos que no te conformas 
con tener un simple marcador 
para escribir sobre tus CDs. Que 
no quieres que te fallen. 
Sabemos que quieres algo más. 
Por eso hemos creado el 8400. 
El único marcador del mercado 



con el que puedes rotular tus 
CDs sin temer que la información 
que contienen resulte dañada. 

Te ofrecemos la máxima 
seguridad. 

Protección total para tus 
grabaciones, protección total 
para tu información. Ahora, 
cuando rotulas tus CDs nunca 



pasa nada; el 8400 nunca falla. 
Además de su tinta pigmentada 
100% permanente, y disponible 
en 4 colores (rojo, azul, negro y 
verde), tiene un olor neutro y 
viene fabricado con una punta 
muy resistente. 

El 8400 es un producto de 
máxima seguridad. 




Para más información contacte en el n 9 de teléfono: 91 747 18 74. E-mail: edding@carloswendel.com 



www.edding.com 



RQ Roberto Quiñones 






www.thesting-game.com 



PEIDEL SIGLO 



The Sting! te ofrece la ciudad 
virtual 3D más grande que 
existe en juegos. Forma tu propia 
banda con más de 90 personajes 
entre los que elegir y planifica tus 
robos en este juego de aventura 
y estrategia. 



r~S- JoMooD 



DE VENTA EN GRANDES SUPERFICIES, TIENDAS DE INFORMÁTICA, LIBRERÍAS Y QUIOSCOS. 
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Que viene 
Windows XP 

Todo parece indicar que el pró- 
ximo 25 de Octubre será una 
fecha histórica para los compa- 
tibles, pues es el día elegido 
por Microsoft para poner a la 
venta en todo el mundo su 
nuevo sistema operativo, Win- 
dows XP. Los expertos, tras pro- 
bar las betas, ya se han apresu- 
rado a señalar que es el mejor 
SO creado por la empresa de 
Bill Gates. Incluso los más re- 
calcitrantes con Windows pa- 
recen contentos. En medio de 
la intensa campaña publicita- 
ria aparece la idea de que esta- 
mos ante el mismo avance que 
en su día supuso Windows 95 
con respecto a Windows 3.1. 
Casi nada. Vamos, que Octubre 
va a ser un mes de especulacio- 
nes y tensa espera, pues Win- 
dows XP es la versión que más 
optimismo ha despertado en- 
tre los sufridos, y obligados 
especialmente en nuestra na- 
turaleza de jugadores, usua- 
rios de Windows. Por primera 
vez, Microsoft acierta al unifi- 
car los entornos doméstico y 
profesional, pues XP se perfila 
como el sistema operativo que, 
bajo el kernel de NT, funciona- 
rá tanto para los que apuestan 
por el ocio y multimedia, que 
podrán jubilar anticipadamen- 
te a Windows Me, como para 
los profesionales que necesi- 
tan las capacidades de entorno 
de trabajo, redes y comunica- 
ciones de Windows 2000. La es- 
tabilidad, la optimización de 
recursos y el soporte para soft- 
ware y hardware de más nue- 
va generación parecen facto- 
res asegurados, pese a que la 
compatibilidad de los disposi- 
tivos, como siempre, depende- 
rá de la prisa que se den los fa- 
bricantes en colgar en sus 
respectivas páginas web los 
controladores para esa espe- 
ranza llamada Windows XP. 

En definitiva, que si vuestro 
Windows 98 o ME ya ha hecho 
de las suyas y funciona de mi- 
lagro, os aconsejamos que no 
perdáis el tiempo con el enési- 
mo formateo para volver a ins- 
talar el mismo sistema opera- 
tivo que tantas veces ha 
convertido el orden en caos. 



Gamesurround 

Fortissimo II 




Fabrican! HERCULES 

Compatibil WINDOWS 95,98, 2000, ME 

Distribuidor HERCULES 

Precio: 12 990 Ptas /79 € (IVA INCLUIDO) 

Más información: www.hercules.com 

Hercules está apostando fuerte por el sonido 3D y 
acaba de renovar su gama de tarjetas de acelera- 
doras de D¡rectSound3D. Si la GameTheater XP 
que ya analizamos hace algunos meses supone lo 
máximo en conectividad, este modelo se dirige 
directamente a los fanáticos de los videojuegos 
que deseen disfrutar del realismo acústico del au- 
dio 3D sin tener que gastarse dinero en comple- 
mentos adicionales que no van a utilizar. 

CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS 

La Gamesurround Fortissimo II tiene como cere- 
bro al procesador de audio Crystal SoundFusion 
CS4624, un DSP presente en multitud de tarjetas 
de sonido por su compatibilidad y reducido coste, 
no en vano está fabricado por Cirrus Logic, uno de 
los gigantes de esta industria. Con una potencia 
de 300 MIPS, el CS4624 procesa por hardware la 
tecnología Sensaura 3D para acelerar Direct- 
Sound3D con soporte de las API extendidas Aure- 
al A3D 1.0, así como EAX 1.0 y 2.0. Esta compati- 
bilidad con todos los estándares del audio 3D para 
PC quedó demostrada en las pruebas, todos los 
juegos con sonido de cuatro canales que ejecuta- 
mos reconocieron la aceleración por hardware, 
aunque en el caso de «Undying» fue necesario de- 
sactivar el soporte de Sensaura 3D. 

El panel de control de la tarjeta permite testear el 
correcto funcionamiento de los cuatro canales y, 
de paso, ajustar de forma independiente el volu- 
men de cada uno, una posibilidad muy práctica, 
sobre todo si nuestra posición no está centrada 
con respecto a la situación de los cuatro altavo- 



ces. Además, dispone de un mezclador, un ecuali- 
zador de 10 bandas con varias configuraciones 
predefinidas, el controlador para las funciones 
MIDI, el menú para activar/desactivar la acelera- 
ción DirectSound3D y Sensaura3D, la configura- 
ción de la salida digital y la expansión de la ima- 
gen estéreo y eliminación de ecos. 

PRUEBAS 

«Undying» es actualmente uno de los juegos más 
exigentes con el audio 3D, pues el sonido juega 
un papel fundamental en el desarrollo. Los efec- 
tos de sonido de la acción, así como los de am- 
biente, se desencadenan en múltiples canales si- 
multáneos con posicionamiento 3D en tiempo 
real bajo DirectSound3D con soporte de EAX. La 
Gamesurround Fortissimo II, aunque teóricamen- 
te soporta 32 canales en flujo continuo, procesó 
eficazmente la distribución en los cuatro canales, 
y cada efecto se escuchó por el altavoz correspon- 
diente a nuestra situación en el entorno 3D. Aho- 
ra bien, algunos saltos en el sonido evidenciaron 
que la tarjeta estaba superando su máxima po- 
tencia de cálculo, situación que no sucede con los 
procesadores CS4630 que ya vimos en la Game 
Theather XP y el EMU10K1 de las SoundBlaster Li- 



ve!. Con «Aliens versus Predator Gold Edition», ba- 
jo DirectSound3D nativo, no hubo problemas, 
pues no ejecuta tantos canales simultáneos como 
«Undying». Para comprobar el desplazamiento 
del sonido entre la parte frontal y trasera, así co- 
mo en la imagen estéreo de ambas líneas, nada 
mejor que los monoplazas de «F1 Racing Cham- 
pionship» cuando se colocan a nuestro rebufo o 
los adelantamos. La Fortísimo II demostró su am- 
plia separación entre los canales y la naturalidad 
con la que mueve el sonido en el entorno 3D. 

CONECTIVIDAD 

Nos ha llamado la atención la ingeniosa forma de 
ahorrar costes sin sacrificar conexiones, pues ex- 
hibe un cable que contiene las salidas de línea pa- 
ra los altavoces delanteros y traseros, la salida pa- 
ra auriculares y la entrada de micrófono. De esta 
forma, además de ser muy práctica a la hora de 
las conexiones, hay espacio en la placa metálica 
de la tarjeta para una entrada de línea, salida y 
entrada digital óptica y el consabido puerto Ml- 
Dl/Joystick. 

DOLBY DIGITAL CON DS3D 

Entre las aplicaciones incluidas hay que destacar 
la versión 3.0 de «PowerDVD», un excelente re- 
productor de DVD por software que reconoce el 
chip CS4624 y lo utiliza para procesar el audio 
Dolby Digital 5.1 de los DVD Vídeo y convertirlo a 
DirectSound3D de tal forma que con el pack 4.1 
para videojuegos es posible disfrutar de las mara- 
villas del cine con Dolby Digital. En el menú de 
«PowerDVD» se indica por error que decodifica en 
Dolby Pro Logic, cuando realmente procesa Dolby 
Digital, como hemos comprobado con varias de- 
mos en 5.1 de este sistema de sonido y con el DVD 
de"Salvar al soldado Ryan" 

En definitiva, la GameSurround Fortissimo II es 
una excelente compra por relación calidad/pre- 
cio, pero su arquitectura de hardware, aunque 
perfectamente válida, ya acusa la veteranía del 
procesador CS4624. No obstante, sólo en los esca- 
sísimos juegos con más de 1 6 canales de flujo de 
audio simultáneos se nota la limitación en la ca- 
pacidad de procesamiento multicanal. 
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Principal Mezclador Ecualizador 



Activar aceleración hardware para: 



IT? Sensaura 3D efectos de sonido 
Vj Sonidos 3D (DirectSound 3D) 



Configuración de salida digital 
Salidas principales 
Wt± Copy Protection 
Controlador software PowerDVD 
Fuente de audio digital 

Mostrar icono de Gamesurround 
Fortissimo II en la barra de tareas 



Haz click en la dirección de Hercules(R) para 
fS Activar expansión estéreo acceder a nuestro web site y comprueba si 

r- A ,■ r . . hay nuevos drivers para tu tarjeta de sonido 

B Acl,var funaon de elim,nac,on de eco Gamesurround Fort,ss.mo II 

www I tercules.com 
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Audigy, la estrella de los nuevos productos Creative 

Como adelantamos el mes pasado, Creative ha desarrollado un nuevo procesador de audio, Audigy. Con motivo 
de tan interesante estreno, la compañía organizó una presentación a la que asistió Micromanía para ser testigo, 
a través de las numerosas demos exhibidas, de las nuevas prestaciones sonoras en facetas como el audio multi- 
canal, composición MIDI, edición profesional de audio y conectividad, del DSP Audigy, que va integrado en todos 
los modelos de la nueva gama de tarjetas de sonido, que se pondrá a la venta a finales del mes de Septiembre, 
con precios muy similares a la actual gama Sound Blaster Live!. 




Tras casi tres años de existencia, el 
magnífico EMU10K1 de la familia 
Sound Blaster Live! ya tiene un sus- 
tituto, el procesador Audigy, que multiplica 
por cuatro la potencia de procesamiento de 
su antecesor. Su arquitectura avanzada de úl- 
tima generación, diseñada para el tratamien- 
to del sonido, integra un DAC con procesamiento * 
de hasta seis canales simultáneos a una resolución 
de 24 bit con muestreo de 96 kHz, dos valores extra- » 
ordinarios para una tarjeta de ámbito doméstico, que ’ > 
hasta ahora se limitaban al sonido a 16 bit/48 kHz. Este no- 
table incremento en los ratios de sampleado y resolución en el 
dominio digital del audio se traduce en una significativa mejo- 
ra de la calidad, precisión y musicalidad del sonido que se re- 
produce en todas las salidas, ya sean analógicas o digitales. Sin 
duda el dato más indicativo del resultado de procesar el audio a 
24 bit/96 kHz es la relación señal/ruido (SNR), que se sitúa en 
100 dB, un valor propio de estudios de sonido profesionales. 

MÁS REALISMO MULTICANAL 

La superior capacidad de procesamiento del chip Audigy ha 
permitido a los ingenieros de sonido de Creative dar un gran 
paso adelante en su propia librería de programación, la ya es- 
tandarizada EAX. Bautizada con el nombre de EAX Advanced 
HD, estamos ante la tercera y más importante evolución de es- 
ta API, basada en el audio multicanal en tiempo real progra- 
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En el tour de Creative también se presentó la nueva gama 
de altavoces, diseñados para ser el complemento perfecto 
de las tarjetas de sonido Audigy. Destaca sobremanera, por 
su potencia de 60W RMS por canal (150 W RMS para el sub- 
woofer) y la capacidad de amplificar las señales a 
24bit/96Khz generadas por Audigy, los Creative MegaWorks 
510D, que se sitúan en la esfera de la alta fidelidad en los 
packs de altavoces para sistemas multicanal. Los Creative 
Inspire 5.1 5700 (con decodificador Dolby Digital y DTS in- 
tegrado) y 5300 (sólo amplificación), completan las nove- 
dades de una gama de la que hablaremos con mucho más 
detalle próximamente. 



mado DirectSound3D. La 
novedad másdestacable 
es la capacidad para 
generar cuatro en- 
tornos acústicos si- 
multáneos (Multi-Environ- 
ment), de tal forma que cuando 
estemos en un escenario 3D abierto o con múl- 
tiples características acústicas (ventanas o puertas abiertas, 
distintos materiales en las paredes y suelos, amplitud, etc), 
hasta 32 canales en flujo simultáneo podrán recrear cuatro 
entornos de diferente acústica, pero todos ellos integrados a 
nuestro alrededor con total realismo ambiental. En este senti- 
do, las nuevas funciones Environment (Morphing, Panning, Re- 
flections, Filtering) se encargan de aumentar el realismo en 
las transiciones entre diferentes estadios acústicos, en la se- 
paración y desplazamiento de las imágenes sonoras frontales 
y traseras, en la recreación de los sonidos reflejados y en el fil- 
trado de los tonos. 

La demostración práctica de las nuevas funciones de EAX Ad- 
vanced HD nos asombró por la ausencia de saltos de sonido al 
cambiar de entorno acústico, la perfecta localización de cada 
sonido en el canal correspondiente 
a la acción en pantalla, la riqueza 
de unos efectos de sonido (con 
761 efectos programables en 
tiempo real) con una presencia 
más real que nunca, y en suma, la 
naturalidad con la que nos vimos envueltos por un sonido que 
más bien parecía proceder de decenas de altavoces en lugar 
de salir por las cuatro pantallas acústicas de rigor. El procesa- 
dor Audigy también decodifica por hardware los 5.1 canales 
del formato Dolby Digital, por lo que no será necesario un des- 
codificador (aunque sí un amplificador) externo para disfrutar 
del sonido Dolby Digital de los DVD-Vídeo. 

EDICIÓN DE SONIDO 

El motor de audio de EAX Advanced HD también desarrolla in- 
teresantes funciones para la edición de sonido. Por ejemplo, 
se puede cambiar el escalado de tiempo en la reproducción 



SB1 394, conectividad 

Muchos habréis oí- 
do hablar del puer- 
to de comunicacio- 
nes IEEE1394, que alcanza una velocidad de transferencia 
de 400 Mbps, ideal para conectar dispositivos como cáma- 
ras digitales, realizar conexiones en red, etc. Pues bien, las 
nuevas Sound Blaster Audigy incorporan el conector 
SB1394, una especificación propia de Creative, pero total- 
mente compatible con el estándar IEEE1394, lo que nos per- 
mite conectar a la tarjeta de sonido dispositivos compati- 
bles con esta tecnología, como una cámara DV, 
reproductores MP3 como el Creative Jukebox, etc. Vamos, 
que por el mismo precio nos llevamos una tarjeta de comu- 
nicaciones de última generación. 
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de un fichero, sin alterar el pitch, es decir, que podemos ralen- 
tizar o acelerar la velocidad de reproducción y no disminuirá la 
inteligibilidad del sonido, algo muy práctico para, por ejem- 
plo, escuchar una entrevista grabada a la velocidad 
necesaria para poder transcribirla sin problemas. 

MÚSICA, 

MAESTRO 

Como era de esperar, 
las tarjetas Audigy no 
olvidan la funcionali- 
dad MIDI, y los músicos 
acostumbrados a com- 
poner con los instru- 
mentos generados por 
la síntesis de tabla de ondas, encontrarán especialmente útil la 
conexión con equipos Pro-Gear a través de las salidas/entra- 
das digitales SPDIF a 24bit/96kHz. La tecnología de bancos 
SoundFont 2.1 es lo máximo en creación MIDI, mientras que el 
controlador ASIO para grabación multipista tiene un tiempo 
de latencia muy bajo, cercano a los 2ms. 

GAMA COMPLETA 

Es costumbre de Creative dirigirse a todos los públicos, desde 
los aficionados a los videojuegos que sólo quieren el sonido 
3D más espectacular a los profesionales del MIDI pasando por 
los ingenieros en el tratamiento de sonido que necesitan la 
más completa conectividad. 

El modelo base de la gama, la Sound Blaster Audigy Player, dis- 
pone de todo lo necesario para los videojuegos. Para los que ne- 
cesitan toda la conectividad posible y las más avanzadas herra- 
mientas de edición, los modelos Sound Blaster Audigy Platinum 
integran todas las conexiones de entrada/salida imaginables. 

En definitiva, una gama de tarjetas de sonido revolucionarias que, 
además, mantendrán la misma línea de precios que la gama 
Sound Blaster Live! a la que sustituye. 
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# Aunque no somos - 
analistas de mercado, de 
bemos reseñar la compra de 
Compaq por parte de Hew 
lett-Packard, una opera- 
ción que ha pillado por sor- 
presa al sector y que 
permite a HP entrar en el 
podio de los gigantes de la 
industria. Además, HP po 
tencia su linea de ordena- 
dores compatibles y entra 
de lleno en la informática 
profesional con los servi- 
dores y la tecnología de 
Compaq. 



t Maxtor ha desvelado las 
especificaciones del protoco 
lo IDE Ultra ATA/133. Los fa 
bricantes de chipsets VIA, 
SiS, Adaptec y Promise ya 
han anunciado que incorpo 
rarán esta tecnología en su 
siguiente generación de con 
trotadores de placa base. Es 
te nuevo modo Ultra ATA, 
que hace el número 6, es 
compatible con UltraA 
TA/100, Ultra ATA/66, UltraD 
MA/33 y todos los modos PIO 
modes. Por supuesto, es ne 
cesario usar un cable IDE de 
80 hilos. 

# VIA ha solucionado las 



Radeon evoluciona 



ATI acaba de presentar la unidad de proceso gráfico Radeon 8500, creada para com- 
petir con el procesador GeForce3 de nVidia. Esta nueva GPU destaca por implemen- 
tar tres nuevas tecnologías gráficas ejecutables por hardware, por lo que el ren- 
dimiento no se ve afectado por su utilización. "TruForm" 
convierte triángulos planos en super- 
ficies curvadas, 
loque permi- 
tirá recrear a 



personajes y 
objetos con 
mayor realis- 
mo. "SmartS- 
hader" pro- 
porciona el 
soporte por 
hardware de 
la nueva fun- 
ción Direct3D de Di- 
rectX 8.1 que permite programar los modelados de 
r sombras en aras de aumentar la calidad de las texturas y la presencia de los efec- 
? tos de luz. Por último, "Smoothvision" es un antidentado de última generación. Así 
mismo, el chip Radeon 8500 soporta la versión 1 .3 de OpenGL. 

El procesador Radeon 8500 integra la segunda evolución del motor Charísma, que 
ejecuta transformación, iluminación y clipping por hardware, y es capaz de llegar a 
los 75 millones de triángulos por segundo, sin olvidar la programación de vértices y 
sombras. También encontramos la segunda versión de Píxel Tapestry, el motor de 
renderización con 4 canales paralelos capaces de aplicar hasta 6 texturas en un so- 
lo ciclo, con prestaciones teóricas de una tasa de relleno de 2.4 gigatexels por se- 
gundo con render con paleta de color de 32 Bit. 

El Radeon 8500 se integra, con 64 MB de memoria gráfica DDR con un ancho de ban- 
da de 12 Gb/sec, en dos modelos, la tarjeta gráfica ATI All-ln-Wonder 8500DV, con 
todas las conexiones imaginables y preparada para convertirse en el corazón de una 
estación multimedia profesional (conexión IEEE1394, doble salida de imagen, man- 
do a distancia). Si sólo queréis la tarjeta para la aceleración 3D de videojuegos, hay 
una ATI RADEON 8500 con los conectores imprescindibles. 

Más información: www.ati.com 
Compatible: PC, PUERTO AGP 



mediocres prestaciones de 
controlador Apollo KT266 
con la llegada del modelo 
KT266A, que integra la tec- 
nología Performance Driven 
Design, una interfaz de co- 
municaciones avanzado para 
la transferencia a alta veloci- 
dad entre el FSB y el bus de 
memoria RAM, que soporta 
módulos DDR a 200/266 MHz. 
Este chipset KT266A supone 
la más avanzada plataforma 
de VIA para los procesadores 
Athlon y DurondeAMD. 

# Seguimos con VIA, que ha 
demandado a Intel por viola- 
ción de patentes en el desa- 
rrollo del procesador Pen- 
tium 4 y en el chipset 845. 
Asimismo, VIA ha denuncia- 
do la destrucción intenciona- 
da por parte de representan- 
tes de Intel de material 
propiedad de VIA. 



Ratón inalámbrico de diseño 




Trust introduce io último en ratones inalámbricos de tecnología óptica donde la li- 
bertad de movimientos y la facilidad de uso han marcado la pauta para la creación 
del producto. El modelo Ami Mouse 250S Wireless Optical es un ratón completa- 
mente inalámbrico ya que no requiere una alfombrilla, pues la tecnología de de- 
tección óptica de este ratón, apto tanto para usuarios 
diestros como zurdos, funciona a alta velocidad 
con una resolución de 400 dpi.Cuando no se es- 
tá utilizando, este ratón puede colocarse 
sobre una base especial en la cual las pi- 
las Ni-MH del ratón se cargan automá- 
ticamente, incluso cuando el ordena- 
dor está apagado. Dos canales de 
comunicación inalámbrica de 
27 Mhz se ocupan de preve- 
nir cualquier interferencia 
posible. Tres de los cinco 
botones se pueden pro- 
gramar y la conexión al 
ordenador puede hacer- 
se por USB o PS/2. 

Más información: 
www.trust.com 
Compatible PC 



Reproductor digital portátil de 
Terratec 



El reproductor di- 
gital portátil 
TerraTec 
M 3 P 0 
presenta 
un de 
atractivo 
diseño que 
contiene la bandeja 
para insertar CD's, que pueden 
contener música en formato CD-Audio o 
MP3. Así como un CD de audio convencional 
ocupa 650 MB con aproximadamente 60 y 70 minutos de música, es posible guar- 
dar en un CD de MP3 más de 12 horas con una compresión que mantenga un acep- 
table nivel de calidad de audio. El M3P0 dispone de 50 segundos de memoria ca- 
ché para que no se produzcan saltos incluso en las condiciones de movimiento 
más severas. Aunque en modo CD-Audio, la memoria intermedia es de 10 segun- 
dos, también es suficiente para que no pare la música. Dispone de una pantalla 
de 1 28 x 64 píxeles que ofrece toda la información sobre la pista seleccionada. Se 
entrega con unos auriculares de una calidad más alta que la acostumbrada en 
este tipo de aparatos. Asimismo, viene con todo el software necesario para crear 
CD-R con formato CD-Audio o MP3 que posteriormente la unidad reconocerá de 
forma automática. 

Más información: www.terratec.com 
Compatible CD Audio, MP3 




Windows XP 

El próximo 25 de Octubre Microsoft 
pondrá a la venta Windows XP, su 
nuevo sistema operativo, creado 
para aunar la utilización domésti- 
ca con la profesional, por lo que la 
compañía lo proclama como la evolución conjunta para sustituir a Windows Me y 
Windows 2000. 

Dentro de la familia Windows, supone el mayor cambio y aumento de potencia, 
prestaciones y estabilidad desde el salto de Windows 3.1 a Windows 95. Para em- 
pezar, tanto el estilo visual del interfaz como del escritorio han cambiado de ca- 
ra a mejorar la vistosidad gráfica y hacer más intuitiva la navegación por las ven- 
tanas, menús, barras y acceso a iconos. En la pantalla de inicio se puede elegir la 
configuración personalizada de cada usuario. 

El reproductor Windows Media Player 8 destaca entre las aplicaciones instaladas 
y ahora ofrece soporte nativo para DVD-Vídeo y Dolby Digital si la tarjeta de so- 
nido lo soporta. El puerto de alta velocidad IEEE1 394 toma el protagonismo como 
sucesor del USB, pues permite alcanzar tasas de transferencia de 400 MB/s. Los 
protocolos de comunicación se han optimizado tanto para Internet como para la 
conexión y funcionamiento en portátiles. La detección PnP de hardware está mu- 
cho más evolucionada y se reducen los conflictos entre dispositivos, así como las 
incompatibilidades. En definitiva, Windows XP supone poner al alcance del usua- 
rio doméstico el kernel NT, 
mucho más estable y opti- 
mizado, por lo que la ac- 
tualización de Windows 98, 
Windows Me o Windows 
2000 a Windows XP es muy 
recomendable para todo ti- 
po de usuarios. 

Más información: 
www.microsQft.gs 
Compatible: PC 
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% ■■ xiste el juego perfecto? ¿Cómo 
M debe ser el juego perfecto? 
Desde l° s tiempos de 
«Pong» (1972), 
el primer juego conocido a 
nivel mundial, el juego 
perfecto se ha asocia- 
do, invariablemente, a 
aquel que ofrece ma- 
yor realismo. No im- 
porta que después 
esté ambientado en 
un mundo imaginario: 
el realismo no afecta al 
argumento, sino a los grá- 
ficos, el desarrollo, y la física 
Puesto que los seres humanos ve- 
mos y oímos en tres dimensiones, la aso- 
ciación juego perfecto= máximo realismo^ 
juego en 3D, surge por sí sola. 

Tras algunos experimentos minoritarios, el 
primer juego desarrollado con un motor 3D 



Desde «Pong» 
(1972), el primer gran 
nombre en la industria, 
el juego perfecto se ha 
asociado al que ofrece 
mayor realismo 



complejo fue «Battle Zone» (1980) 

Atari, un arcade de tanques realizado con grá- 
ficos vectoriales formados por líneas 
rectas. La llegada de los orde- 
nadores y las consolas do- 
^ mésticas, en el año 
k 1982, permitió experi- 
mentar nuevas for- 
mas de recrear la 
tercera dimensión. 
Eran los años en los 
que la perspectiva 
isométrica represen- 
taba el máximo logro 
de la técnica, en ordena- 
dores de 8 bit como el ZX 
Spectrum, Amstrad CPC,o MSX. 



LOS PRIMEROS INTENTOS 

La evolución de las técnicas 3D se estancó du- 
rante un tiempo, hasta la llegada de los orde- 
nadores y consolas de 16 bit: Atari ST, Com- 



Desde los tiempos de las primeras máquinas 
como los jugadores han identificado cjL^ 



máximo realismo. Tuvieron que pasar muchos áño?para qué 1 

k 

consolas alcanzasen la potencia necesaria para v 
mayor revolución de la pasada década, afectandd especialme 
arcades, donde la calidad gráficaja [vejocidacífy 
una buena parte dé su atractivo.^ je v¿ 
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Juegos en tercera persona: ver es creer 



E l nacimiento de los arcades 3D se asoció con 
la superior sensación de realismo que ofre- 
ce la perspectiva en primera persona. De pron- 
to, el jugador tenia la posibilidad de meterse 
"dentro" de la piel del protagonista. Pero, los 
títulos de este tipo presentan algunos proble- 
mas: la personalidad del protagonista se difu- 
mina seriamente, al no poder contemplar sus 
movimientos o reacciones; la cámara centrada 
en la vista no permite alardes cinematográfi- 
cos; y su posición fija hace que todos los juegos 
parezcan iguales. Pronto quedó claro que de- 
terminados argumentos o sistemas de juego, 
requerían la presencia del protagonista en 
pantalla. Los primeros intentos serios de crear 
personajes poligonales en 3D llegaron de la 
mano de la compañía francesa Delphine. En el 
año 1 992, lanzó un arcade de scroll lateral com- 
pletamente en 3D, aunque con cámara fija, lla- 
mado «Another World». Otra empresa gala, In- 
fogrames, asombró al mundo con los 
detallados sombreados "gouraud" de los per- 
sonajes de «Alone in the Dark» (1993), aunque 
los escenarios seguían siendo simples fondos 
en 2D. Tuvieron que pasar dos años para que 
viese la luz el primer arcade completamente 
3D en tercera persona. En contra de lo que mu- 
chos creen, no fue «Tomb Raider», sino el injus- 
tamente olvidado «Fade to Black», lanzado por 
Delphine en 1995. Presentaba todas las carac- 



Raider» (1996). 

Core Design supo ser lo suficientemente inte- 
ligente como para diseñar un gran juego de- 
trás de la espectacular Lara Croft. Aunque 
«Tomb Raider» hubiese sido protagonizado por 
El Fary -perdón por el chiste malo- habría ob- 
tenido un gran éxito. 

El mayor problema de los arcades 3D en tercera 
persona -la posición de la cámara en el mo- 
mento de disparar- fue resuelta magistral- 
mente al ofrecer un sistema de puntería auto- 
mático. Los movimientos acrobáticos de Lara 
que, la permitían escalar, bucear, y columpiarse 
por sitios inverosímiles, añadieron variedad al 
desarrollo, para obtener uno de los juegos más 
completos y adjetivos de la historia. 

Otros muchos títulos han adoptado la tercera 
persona para mostrar los originales comporta- 
mientos de sus protagonistas. ¿Qué se puede 
decir de los macarras soldados espaciales, el 
enorme gigante y las sensuales "elfas" del his- 
triónico «Giant», o los más de 30 personajes po- 
seíbles por el tierno querubín de «Messiah»? 
Por no hablar de los espectaculares combates 
a espada de «Blade» y su galería de sombras 
generadas en tiempo real, física real aplicada a 
la sangre y agua, y otros alardes técnicos. Jue- 
gos de este estilo hubiesen sido imposibles de 
realizaren primera persona. El ejemplo más re- 
ciente es el espectacular «Max Payne». Su de- 




«BattleZone» (1980), es un arcade de tanques que, por 
vez primera, mostraba un escenario 3D en la pantalla 
de una máquina recreativa. 




«Quake II» ha sido el último juego de Id diseñado para 
un solo jugador. Todos los rumores apuntan a que el 
futuro «Doom 3» también lo será. 



terísticas convertidas en clásicas, un año des- 
pués, por Lara Croft, como la cámara libre alre- 
dedor del protagonista, punto de mira 
automático, e incluso novedades exclusivas, 
entre las que destacaba la posibilidad de aso- 
mar la cabeza por las puertas, o un "zoom" de 
tercera a primera persona, para apuntar con la 
pistola. «Fade to Black» usaba polígonos pla- 
nos con sombreado "gouraud" obteniendo un 
apartado gráfico discreto, por lo que fue des- 
terrado en favor de las texturas hiperdetalla- 
das y la personalidad desbordante de «Tomb 



sarrollo no se diferencia demasiado de los clá- 
sicos arcades al estilo «Quake». La diferencia 
radica en su modo de juego "Tiempo bala" que 
produce un efecto de cámara lenta, aprovecha- 
do por el protagonista para esquivar las balas 
enemigas y realizar acrobáticos disparos. 
Durante años, se ha discutido la conveniencia 
de usar la perspectiva en primera o tercera per- 
sona en los arcades 3D. El tiempo ha acabado 
con esta polémica, al llegarse a la conclusión 
de que el uso de una u otra depende, única- 
mente, de lo que se quiera conseguir. 
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JUEGOS PARA RECORDARJUEGOS PARA RECORDARJUEGOS PARA RECORDARJUEGOS 




DOOM 



Compañía: Id Software Año: 1994 

Disponible: PC, MAC, MD 32X, PLAYSTATION, NINTENDO 64 

El impacto que la saga «Doom» causó en la comunidad informática, fue espectacular. Dio a cono- 
cer un revolucionario sistema de generación poligonal basado en texturas, donde los edificios y 
cuevas infectados por los aliens se nos mostraban con un realismo nunca visto. 

«Doom», y por extensión Id Software, marcaron un 
antes y un después en el mundo del videojuego 




SAGA QUAKE 



Compañía: Id Software Años: 1996-1999 

Disponible: PC, MAC, DREAMCAST, PLAYSTATION, PS2 En preparación: QUAKE IV 

«Wolfenstein 3D» y «Doom» fueron los padres fundadores del género de los arcades 3D. 

Pero la saga «Quake» puede presumir de haber moldeado su evolución. Las novedades presenta- 
das en cada uno de sus capítulos han servido de punto de referencia para indicar a la competen- 
cia el camino a seguir. 




SAGA UNREAL 



Compañía: EPIC GAMES Años: 1998-1999 

Disponible: PC, DREAMCAST, PLAYSTATION 2 En preparación: UNREAL 2 




HALF UFE 



Compañía: VALVE SOFTWARE Año: 1998 
Disponible: PC En preparación: PLAYSTATION 2 



Considerada por muchos aficionados como la mejor saga de arcades 3D, incluso por encima de 
«Quake», los dos capítulos de la serie, «Unreal» y «Unreal Tournament» han vivido con el estigma 
del gemelo nacido en último lugar. 



Pese a su acción constante, «Half Life» se desmarca de los típicos arcades 3D presentando un ab- 
sorbente argumento que mezcla una invasión alienígena con una oscura trama del gobierno, lo 
que obliga al protagonista a aniquilar marcianos y soldados de élite a partes iguales. 




MESSIAH 



Compañía: SHINY ENTERTAINMENT Año: 2000 
Disponible: PC 




MAX PAYNE 




Compañía: REMEDY ENTERTAINMENT Año: 2001 
Disponible: PC En preparación: XBOX, PS2 



La genialidad es un bien escaso que se sirve en frasco pequeño, pero Shiny acostumbra a derro- 
charla a garrafones. «Messiah» es un buen ejemplo de lo dicho. 



Un juego único, inspirado en algunos aspectos en"Matrix',' donde todo el escenario es destructible 
en una orgía de pólvora y casquetes vacíos. ¿Quién necesita un modo multijugador? 



modore Amiga, Sega Megadrive, y Super Nin- 
tendo. Estos equipos disponían de la poten- 
cia suficiente para utilizar gráficos poligona- 
les con texturas planas, como «Starglider» o 
«Hard Drivin» (1988). 

El primer indicio de una revolución en ciernes 
nos llegó con el injustamente olvidado «Ulti- 
ma Underwold» (1992) de Origin. Este juego 
de rol en primera persona presentaba todos 
los trucos gráficos que popularizó «Doom» 
dos años después, con la salvedad de que las 
texturas eran simples decorados de piedra, la 
ventana de juego apenas ocupaba la cuarta 
parte del monitor, y el movimiento era extre- 



madamente lento. Pero las bases ya se habían 
cimentado: ya sólo quedaba esperar a que la 
potencia de las máquinas permitiese alcan- 
zar una calidad gráfica que atrajese la aten- 
ción de los jugadores. Ese momento llegó en 
el año 1993, fecha del estreno de la primera 
leyenda del género: «Wolfenstein 3D». 

ID ENTRA EN ESCENA 

Tras el estancamiento de las máquinas de 16 
bit, los compatibles PC se erigen como los 
grandes dominadores. El juego clave que ini- 
ciará la revolución surge del lugar más insos- 
pechado: las catacumbas del Shareware. 



A principios de los noventa, el Shareware era 
considera el refugio de los programadores 
que no tenían talento suficiente para crear 
programas comerciales. Nada bueno podía 
esperarse de este mercado... hasta que llegó 
Id, y su sorprendente «Wolfenstein 3D». Sin 
publicidad, una compañía desconocida publi- 
caba un juego en 3D dotado de un motor rá- 
pido y versátil, ideal para ser utilizado en to- 
do tipo de arcades. La agradable sorpresa se 
convirtió en una verdadera bomba con la pre- 
sentación del mítico «Doom» (1994). 

Debido a la escasa difusión de los juegos 
Shareware en España, «Doom» nunca llegó 



publicarse en nuestro país, salvo en posterio- 
res recopilaciones. Por suerte, a los pocos me- 
ses de su estreno Id puso en el mercado «Do- 
om II» en formato comercial, con un 
planteamiento idéntico al original, pero ador- 
nado con nuevos enemigos y una nueva ar- 
ma: la ya mítica escopeta de doble cañón. 
«Doom» aportó todavía muchas más cosas, 
como el juego online. Pero su legado más im- 
portante, dentro del recién nacido género de 
los arcades 3D, fue la versatilidad de su motor 
gráfico, que podía ser empleado por otros 
juegos, y su frenético desarrollo. El mundo de 
los videojuegos ya nunca volvería a ser igual. ► 
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«Swat 3» tomaba lo mejor de títulos como «Rainbow Six» y «Seal Team» para recrear las actuaciones de la policía. Pero pese a su gran calidad técnica y de 
diseño de acción pasó completamente desapercibido en comparación con cualquiera de los mencionados. 
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«Wolfenstein 3D» (1993), el primer arcade 3D en primera persona que ha 
alcanzado fama mundial como una revolución total. 




R«»tOr« O.íftf lítv 



Antes de «Doom» ya existían juegos que mostraban una perspectiva en 
primera persona mediante cámara libre, como «Ultima Underworld». 




Guerra y videojuegos 



L os primeros arcades 30 no eran más que Este sistema táctico fue copiado por infinidad 
simples -aunque, eso sí, hiperadictivos— de títulos, como las seríes basadas en acciones 



EL ATAQUE DE LOS CLONES 

La publicación de «Doom» trajo consigo infi- 
nidad de clónicos creados a su imagen y se- 
mejanza. Pero tuvo que ser de nuevo Id la 
compañía que volvió a marcar las 
distancias, gracias a «Quake¡ 

(1996). De un plumazo, 
juegos como «Doom» o 
equivalentes se con- 
virtieron en fósiles 
del Paleolítico. El"en- 
g¡ne"de«Quake»era 
completamente en 
3D:la vista podía mo- 
verse en cualquier di- 
rección,/ los personajes 
habían desterrado para 
siempre los"sprites','en favor de 
verdaderos modelos poligonales. Nuevos 
y más reales efectos de luces, una resolución 
limitada sólo por la potencia de cada tarjeta, 



o el uso del ratón para apuntar en todas las 
direcciones, son las otras grandes novedades 
inauguradas por «Quake». 

Todas las bases que hoy conocemos esta- 
ban, por fin, asentadas: en apenas 
un par de años, los compati- 
bles PC disponían de un 
sistema operativo fun- 
cional, una CPU con 
tecnología de 64 bit, 
y diversos motores 
3D por software. 
Hacia falta un últi- 
mo paso, el empujon- 
cito final para obtener 
las herramientas que 
permitirían diseñar arcades 
3D con la explosión gráfica y ve- 
locidad que exige el género. 

Esta ayuda, como ya habréis imaginado, llegó 
de la mano de las tarjetas aceleradoras 3D. 




"shoot'em up" donde lo único que había que terroristas de la policía militar, perfectamente 

hacer era aniquilar a todos los enemigos, reco- reencarnadas en juegos como «Rainbow Six» 
ger llaves y abrir puertas para llegar hasta la (1998) o «Swat 3» (1999). 
salida. La variante aplicada a los conflictos bélicos 

A medida que los motores 3D se hicieron más puede encontrarse en «Hidden & Dangerous» 

versátiles, la perspectiva tridimensional se (1999), ambientado en la Segunda Guerra 

aplicó a todos los géneros, incluyendo la estra- Mundial. Los conflictos modernos están repre- 

tegia táctica en tiempo real. sentados en títulos como «Delta Forcé» (1998) 

«Seal Team» (1993) fue uno de los pioneros. u «Operation FlashPoint» (2001). El primero 

Electronic Arts empleó los clásicos polígonos destaca por el uso de voxels, que mejoran la ru- 

planos de los simuladores de vuelo de la épo- gosidad del terreno, pero tiene dificultades pa- 
ca, para recrear la guerra de Vietnam de una ra representar estructuras planas, 

forma creíble. El jugador manejaba un grupo Otra variante de los arcades bélicos en 3D son 

de soldados americanos que debía infiltrarse los juegos de robots: el jugador toma los man- 
en territorio enemigo, y coordinar sus acciones dos de un enorme tanque blindado con patas y 

para atacar distintos blancos. Dar órdenes a los se lia a destruir todo lo que surge a su paso. La 

distintos subgrupos, asi como emplear la vista mítica saga «MechWarrior» (1989) es, posible- 

en primera o tercera persona, según las accio- mente, la más conocida, aunque no se pueden 

nes a realizar, eran algunas de las posibilida- obviar otros excelentes representantes como 

des que después heredaron el resto de juegos «Earthsiege 2» (1995) o «Tríbes 2» (2001). 

de estas características. 




«Duke Nukem 3D» dejó una huella muy profunda entre los jugadores por su originalidad y simpatía, asi como por 
el innegable carisma de su protagonista y, claro está, su gran calidad. 
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UNA RACIÓN DE TESTOSTERONA 

Hasta el año 1996, las placas gráficas perma- 
necían estancadas en la resolución VGA y los 
512 KB de memoria de vídeo. Todo cambió 
con la llegada de la primera placa 3D,a me- 
diados de 1996: el modelo Edge 3D de Dia- 
mond, equipado con aceleración 2D, 3D, 
MPEG, 2 MB de memoria VRAM y sonido MIDI 
con 32 canales. Este tipo de tarjetas eran ca- 
paces de realizar las operaciones de"rasteri- 
zación"-manejo y control de texturas y efec- 
tos especiales-, liberando a la CPU del 70% 
de los cálculos. Mediante la aplicación de di- 
versas técnicas de"antialiasing','"d¡thering" 
-escalado de colores- MIP mapping, efectos 
de luces, transparencia y niebla, se eliminaba 
la pixelización, se añadían efectos especiales 
nunca vistos, y se conseguía un alto"framera- 
te /# a resoluciones elevadas. 

El gran salto evolutivo vino de la mano de 
nVidia, que desbancó a la gama Voodoo gra- 
cias a suspírame rates''de vértigo a cualquier 
resolución, efectos avanzados por hardware, 
como"antialiasing"a pantalla completa o 
"bump mapping" y, sobre todo, una alta com- 
patibilidad con los API openGL y DirectX. La 
superioridad de nVidia ha sido tan manifiesta 
que ha acabado por comprar a su competi- 
dor, 3dfx, y alzarse con el dominio del merca- 
do. Sólo unos pocos valientes, como ATI y su 
Radeon, se atreven todavía a hacer frente al 
coloso, mientras el precio medio de una placa 
de última generación, como la GeForce 3, ha 
subido de las 30.000 a las 90.000 pesetas. Ve- 
remos hasta dónde se tensa la cuerda... 

EL ASENTAMIENTO 

Ya han pasado casi cuatro años desde el lan- 
zamiento de los arcades en 3D y, aunque és- 
tos han evolucionado espectacularmente, la 
jugabilidad sigue siendo un calco de la ofre- 
cida por el pionero «Wolfenstein 3D». Los afi- 
cionados empiezan a cansarse de jugar una y 



otra vez del mismo juego con distintos gráfi- 
cos, y exigen novedades en el desarrollo. Éstas 
comenzaron a llegar en distintas variantes. 
Algunos títulos ofrecían notables mejoras en 
la IA de los enemigos: los agresivos alieníge- 
nas de «Unreal» (1998) eran capaces de es- 
quivar disparos, huir o esconderse, para po- 
ner las cosas difíciles al jugador. «Soldier of 
Fortune» (2000) añadía un violento sistema 
de detección del blanco, que causaba un efec- 
to distinto según el lugar del cuerpo donde 
impacte la bala. Otros, como «Half Life» 
(1998), se centraban en ofrecer un especta- 
cular argumento entrelazado con la acción, y 
la interacción total con el escenario. 

EL JUEGO EN RED 

Conseguida la calidad técnica y la jugabilidad 
ansiada, había llegado el momento de abrir 
nuevos horizontes a través del juego online. 
Hasta el año 1999, éste se había basado en 
las conexiones directas mediante módem, 
red local, conexión directa entre ordenado- 
res, o a través de Internet, pero siempre co- 
mo un extra al modo un jugador. Esto hacía 
que los modos de juego se redujesen al clási- 
co Deathmatch -todos contra todos- o a las 
batallas por equipos, representadas median- 
te animaciones de los protagonistas, para no 
cargar la conexión, y saltos en la acción. 
«Quake III Arena» (1999) fue el título que 
rompió con esta filosofía. Su código optimi- 
zado permitía competir a varias personas al 
mismo tiempo y reducir el "ping" mejorando 
notablemente la fluidez de las partidas. Casi 
simultáneamente se publicó «Unreal Tourna- 
ment» ( 1 999), juego de idéntica filosofía, pe- 
ro aderezado con un motor aún más potente, 
nuevos modos de juego, y más soporte para 
un único jugador. 

La polémica sobre cual es mejor de los dos 
aún se mantiene en la actualidad. 

JAR 



consolas siempre habían su- 
perado, en capacidad grá- 
fica, al PC; una suprema- 
cía perdida durante los 
últimos años, que las nue- 
vas máquinas de 128 bit 
quieren volver a recuperar. 

Emulando a sus hermanos, los 
ordenadores de 8 y 16 bit, las prime- 
ras consolas también intentaron, con más pena 
que gloria, reproducir la tridimensionalidad en 
sus juegos. Éstos solían provenir de las conver- 
siones directas de las máquinas recreativas, co- 
mo la saga vectorial de «Star Wars» (1983) para 
Atari 2600. Otros intentos más serios fueron 
«Hard Drivin» (1991), un arcade de carreras 
completamente en 3D para la consola Mega- 
drive, o el arcade de robots poligonal «Mech- 
warrior» (1993) para Super Nintendo. Fue pre- 
cisamente esta consola la primera en 
incorporar modos nativos 3D en su arquitectu- 
ra. El clásico Modo 7 empleaba el escalado de 
"sprites" para simular un efecto de profundi- 
dad, aunque sólo se usó en arcades de carreras 
del estilo de «F-Zero» (1991) o «Super Mario 
Kart» (1991). Además, a partir de 1993, algu- 
nos cartuchos incorporaban el chip SuperFX, 
con capacidad para mover polígonos planos. 
Por desgracia, sólo se utilizó en míticos "sho- 
ot'em ups" como «Star Fox» (1 991 ). Sega tam- 
bién incorporó un chip 3D Hitachi a su consola 
Megadrive, mediante la ampliación MD 32X 
(1994), con capacidad para mover 50 000 polí- 
gonos por segundo, pero el escaso éxito de este 
complemento lo relegó a dos o tres juegos in- 
teresantes: «Virtua Racing» y «Doom». 

La llegada de las consolas de 32 bit, Playsta- 
tion (1 995) y Nintendo 64 (1997), diseñadas es- 
pecíficamente para manejar gráficos tridimen- 
sionales, dieron por terminada la época de 
sequía. Puesto que los mejores arcades 3D se 
habían desarrollado para los compatibles, es- 
tas consolas comenzaron a recibir conversiones 
masivas: «Doom» para Nintendo 64, «Quake» y 



Ambas máquinas aportaron 
al género verdaderas joyas. 
Nintendo 64 sorprendió 
con varios arcades de pers- 
pectiva subjetiva como 
«GoldenEye 007» (1997) y 
«Perfect Dark» (2000), meros 
clónicos de «Duke Nukem 3D», pe- 
ro aderezados con el toque de geniali- 
dad que sólo una compañía tan especial como 
Rare puede dar. El legado de Playstation se re- 
fleja en un mito: «Metal Gear Solid» (1998). Em- 
pleando una perspectiva similar a «Tomb Rai- 
der», el juego iba mucho más allá de la simple 
exploración de escenarios, gracias a su puesta 
en escena cinematográfica, y al uso de técnicas 
de infiltración y camuflaje. 

La particular guerra tecnológica PC/consolas 
parece haberse equilibrado con la llegada de 
las máquinas de 128 bit, Sega Dreamcast 
(1998) y Playstation 2 (2000), y las futuras Xbox 
(2001 ) y Gamecube (2001 ). 

Como cabría esperar, sus primeros arcades 3D 
han sido conversiones procedentes de los orde- 
nadores, como los clásicos «Quake III Arena» 
(2000) y «Unreal Tournament» (2001 ) para Dre- 
amcast y Playstation 2. 

Otros títulos destacables son «Outrigger» para 
Dreamcast, clónico de los anteriores títulos, y 
«Resident Evil: Code Verónica» para ambas má- 
quinas, una aventura 3D en tercera persona 
con todos los ingredientes del subgénero del 
terror; el conocido “survival horror'! 

Sí bien la supremacía del PC no se ha visto alte- 
rada con estos títulos, parece que lo mejor está 
por venir: «Metal Gear Solid 2» para Playsta- 
tion 2, «Turok Evolution» para Gamecube, y 
«Halo» y «Gun Valkyrie» para Xbox, auguran un 
aumento brutal en el realismo y la calidad téc- 
nica, que otros juegos de PC intentarán emu- 
lar, tal como se explica en las fichas adjuntas. 
La batalla será, sin duda, muy dura y, lo que es 
más importante, tremendamente beneficiosa 
páralos aficionados. 
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COMMAND & CONQUER: RENEGARE 



EL FUTURO 



COMMAND & CONQUER: 
RENEGADE 



Compañía: WESTWOOD STUDIOS 

En preparación: PC 

Westwood Studios está dispuesta a hacer reali- 
dad uno de los sueños de sus fans más acérrimos: 
meternos "en la pierde uno de los comandos de 
la mítica saga «Command & Conquer». Además 
de participar en los combates cuerpo a cuerpo, 
tendremos que tomar el control de fortalezas, 
pilotar vehículos, y mantener activa la produc- 
ción de Tiberium. 

Existirán también misiones de camuflaje e infil- 
tración y podremos comandar escuadrones para 
atacar diversos objetivos al mismo tiempo. 
«Renegade» dispondrá de un motor propio, don- 
de destaca las matemáticas aplicadas a la grave- 
dad e inercia, y los efectos de fuego. 

RETURN TO CASTLE 
WOLFENSTEIN 



Compañía: ACTI VISION 

En preparación: PC 

Se dice que el Hombre es el único animal capaz 
de tropezar dos veces con la misma piedra. No es 
extraño, por tanto, que los nazis hayan conquis- 
tado la Tierra, y al sufrido oficial B.J. Blazkowicz 



le toque retornar al Castillo de Wolfenstein pa- 
ra terminar de ajustar las cuentas al malvado 
Himmler y su cohorte de mutantes genéticos. 
Según las primeras informaciones, «RCW» ten- 
drá poco que ver con el mito al que presta la últi- 
ma parte del nombre. Con un estilo de juego cal- 
cado a los clásicos títulos de Id, donde se mezclan 
los hechos históricos con la fantasía más desqui- 
ciante, se aprovecha del motor de «Quake III» 
ampliamente mejorado para generar todo tipo 
de efectos asociados a las típicas armas de la Se- 
gunda Guerra Mundial: una ametralladora 
MP40, una pistola con silenciador, o un especta- 
cular lanzallamas. 

Parece ser que también destacará por la eleva- 
da Al de los enemigos lo que, unido al renombre 
de su predecesor, y la gran calidad de las imáge- 
nes mostradas, lo convierten en un firme candi- 
dato al estrellato dentro de unos meses. 

PUKENUKEM FOREVER 

Compañía: 3D REALMS 
En preparación: PC,XBOX 

«Duke Nukem Forever» comenzó a diseñarse en 
diciembre de 1997. Cuatro años después, su fe- 
cha de lanzamiento es:"Cuando esté terminado'.' 
Parte de la culpa la tiene el cambio de motor 
gráfico en mitad del proyecto, de «Quake II» a 
«Unreal Tournament», y las mejoras que se han 



incluido: LOD, animación esquelética, captura de 
movimientos y, en palabras de sus creadores, 
"cientos de retoques'.' 

Pese a los años de desarrollo, «Duke Nukem Fo- 
rever» será un clásico arcade 3D del tipo "dispara 
a todo el que se mueva, busca las llaves para 
abrir las puertas, y sal del nivel" No obstante, la 
personalidad del protagonista, un émulo de 
Rambo con unas salidas de tono durante la par- 
tida la mar de graciosas, y el pedigrí del equipo 
creador, augura un título adictivo y original. Nos 
esperan unas armas tremendamente "raras" y la 
conducción de distintos vehículos -una muía in- 
cluida, y no es broma-, todo con la única inten- 
ción de rescatar al Presidente de los Estados Uni- 
dos, secuestrado por una raza alienígena. Como 
bien dice el título, Duke Nukem... Forever. Espe- 
remos que no se trate de una premonición de lo 
que aún queda para acabar el juego... 

MEDALOF HONOR 

Compañía: ELECTRONIC ARTS 

En preparación: PC 

Basado en un conocido éxito para Playstation, 
«Medal of Honor: Allied Assault» es un sangriento 
arcade en primera persona que nos propone com- 
pletar 20 misiones históricas ambientadas en la 
Segunda Guerra Mundial. Gracias a una versión 
mejorada del "engine" de «Quake III», podremos 
disfrutar de todo tipo de efectos medioambienta- 
les, entorno destructible, 1000 animaciones de 
personajes, modo "disfraz" para infiltrarse tras las 
líneas enemigas, y otras sorpresas. 

Respecto a la versión de consola, añade nuevas 



Compañía: Id SOFTWARE 

En preparación: PC, MAC, XBOX 

Todavía es muy poco lo que se conoce del espera- 
dísimo «Doom 3», más allá de los videos visto en 
las diferentes ferias. Id está llevando todo el pro- 
yecto con el máximo secreto. Se sabe, eso sí, que 
dispondrá de un motor realizado prácticamente 
desde cero, pues se ha remodelado el renderiza- 
dor y el sistema de sombras, con la única inten- 
ción de conseguir una revolución similar a la oca- 
sionada por el «Doom» original. Para ello 
empleará un sistema de iluminación dinámica 
sin mapas de luces prefijados, "bump mapping',' y 
"texturas en 3D'.'Cada objeto proyectará su pro- 
pia sombra, como ocurre en la realidad. 
Aspectos como la jugabilidad o las armas son to- 
davía una incógnita, aunque es seguro que dis- 
pondrá de un argumento complejo, por lo que no 
todo será disparar y disparar. 

El propio John Carmack ha dicho que posible- 
mente no haya una versión para Playstation 2, 
ya que su rasterizador gráfico es tan simple, que 
no puede procesar muchas de las características 
de «Doom 3». 



armas, vehículos aliados interactivos, mejor in- 
teligencia artificial, así como la posibilidad de 
llamar a la aviación aliada para realizar bombar- 
deos sobre todo tipo de objetivos. 

Si la complejidad táctica de «Operation Flash- 
point» os abruma, encontraréis en «Medal of Ho- 
nor» una apetecible versión "arcade" del drama 
de la guerra. 

DOOM 3 
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METAL GEAR SOUP 2 

Compañía: KONAMI 
En preparación: PS2, XBOX 

Tras un arranque nefasto, por culpa del infame 
sistema de reservas, y un despegue discreto, con 
títulos de dudosa calidad, remediado a medias 
con algunas gotas de calidad procedente de jo* 
yas como «Gran Turismo 3», tanto Sony como los 
usuarios de Playstation 2 esperan como agua de 
mayo el lanzamiento de «Metal Gear Solid 2». 
Este arcade de infiltración adornado con algunos 
toques de aventura no presenta demasiadas no- 
vedades con respecto a su predecesor, más allá 
de una nueva historia, nuevas armas y sistemas 
de camuflaje, algunos movimientos extras, y un 
notable aumento de la calidad técnica. El aspec- 
to más llamativo será la compleja trama, propia 
de una película de espías, y un versátil "engíne" 
que permitirá destrozar todo el escenario, al es- 
tilo de lo mostrado en «Max Payne». 

Teniendo en cuenta que detrás del juego está el 
genio creador de Hideo Kojima, sólo es cuestión 
de esperar unos meses para encontrarnos ante 
una nueva obra maestra. 

GHOST RECON 

Compañía: RED STORM 
En preparación: PC 

De los autores de «Rainbow Six», y también ba- 
sado en las fecundas novelas de Tom Clancy -no 
en vano es accionista mayoritario de Red Storm- 
nos llegará en breve «Ghost Recon», el juego que 



pretende ser el sucesor natural de «Operation 
Flashpoint», aunque ambientado en la época ac- 
tual. Aquellos valientes que se decidan a com- 
prarlo estarán al mando de un comando de élite 
llamado "The Ghost" preparado para intervenir 
en cualquier lugar del mundo. 

Por lo visto, un grupo nacionalista ha tomado el 
poder en Rusia y reclama que le sean devueltas 
las repúblicas de Georgia, Letonia, y Lituania. Ni 
que decir tiene, "The Ghost" deberá impedir se- 
mejante objetivo. Para ello dispondremos de las 
armas más sofisticadas, como los sistemas OICW 
y Land Warrior, un completo control sobre la pla- 
nificación de las misiones, así como soldados es- 
pecializados que se unirán a nuestro grupo para 
realizar ciertas tareas. 

«Ghost Recon» promete recoger el testigo de 
«Rainbow Six», y elevar el nivel de realismo has- 
ta límites insospechados. 

HALO/GUN VALKYRIE 

Compañía: MICROSOFT/SEGA 

En preparación: XBOX 

«Halo» será un arcade clásico apoyado por la in- 
mensa potencia gráfica de Xbox. Embutidos en 
mitad de una guerra entre aliens y humanos, 
usaremos todo tipo de armas convencionales y 
alienígenas para derrotar la amenaza. Además 
de conducir vehículos, rescataremos camaradas 
y sabotearemos instalaciones. 

«Gun Valkyrie» es un atractivo arcade de Sega 
que nos exige combatir contra horripilantes 
monstruos, con la diferencia de que estaremos 
equipados con un jetpack para desplazarnos. 
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fectivamente, parece que el mundo de los vi- 
deojuegos se ha convertido en una larga ca- 
rrera por conseguir los puestos de cabeza, y 
cuanto antes mejor. Compañías como Electronic Arts, 
Activision, o Eidos cada vez se intentan dar más prisa 
en sacar sus títulos al mercado, sobre todo cuando se 
van acercando las Navidades. Prueba de ello, en el ca- 
so de EA, por coger una al azar, es que cada año se 
da más prisa en sacar información relativa a sus 
juegos deportivos, ya míticos, como FIFA, NHL o 
NFL, para adelantarse a sus competidores. 

Pero lo más curioso de esta recta final del año 
es la aparente prisa que les entra a todas las 
compañías por hacer que sus títulos salgan an- 
tes de Navidades, o al menos durante las mis- 
mas, pues saben que es una buena manera de 
hacer que las ventas de sus productos estre- 
llas suban como el cava. 

Esto, que a priori parece un beneficio para no- 
sotros los jugones, en realidad no deja de ser 
una astucia de las compañías para colarnos lo 
que sea, aprovechando las fechas destinadas al 
gasto masivo. Y es por ello también, que cada 
vez vemos menos títulos estrella, y sí más 
estrellados, pero ese es otro cantar. 



SOLUCIONES A LA SOLEDAD 

Nuestra amiga Eva Marín nos pide que le ayudemos a 
encontrar algún sitio donde jugar en Internet con 
«Unreal Tournament», un sitio en el que sea rápida la 
conexión y donde además pueda aprender, pues en los 
sitios donde ha probado no la dejan ni salir, ya que la 
matan enseguida. 

Pues bien Eva, hace un par de números, concreta- 
mente en el número 79 de Micromanía, dentro de 
la Zona Online, se analizan los mejores sitios 
para poder jugar a través de Internet, no sólo 
los de siempre, sino también se habla de la 
creciente oferta que se está realizando en 
España de servidores de juegos, que ló- 
gicamente deberían ser más rápidos. 
Como se comenta en el artículo, uno de 
los mejores lugares para jugar en Espa- 
ña es Hastajuego, ya que han creado una co- 
munidad dentro del propio sitio que ofrece 
oportunidades tanto para los expertos juga- 
dores, como para aquellos otros, como tú 
misma dices, que necesitáis aprender. Este 
sitio web te ofrece posibilidades bastante 
ventajosas, que además se potencian con 
unos servidores de juego en España que 
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Cuando aún hay compañías que parecen no estar listas para el pistoletazo de salida, otras 
muchas ya han adquirido cierta ventaja sobre sus más directos competidores en el inicio de la 
nueva "temporada alta" de los videojuegos; una ventaja que puede llegar a ser definitiva. 



S¡ queréis participar en esta sección, podéis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido -Carrusel Deportivo, Acción Frenética...- a la siguiente dirección: 
ZONA ARCADE, Micromanía, (J Pedro Teixeira 8, 5 1 planta, 28020 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la reseña ZONA ARCADE. 

También podéis mandar un correo electrónico a .zonaarcade.micromanio ¿ hobbypress.es 



MAX PAYNE 
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Traemos buenas noticias para todos aquellos seguido- 
res incondicionales de la carismática compañía Activi- 
sion. Por lo visto, han asegurado que habrá «Quake IV», 
además de otro juego del que aún no se ha revelado el 
nombre. Del primero podemos decir que lo está desa- 
rrollando Raven software, y que no tendrá el juego mul- 
tijugador su razón de ser, si no para un sólo jugador, eso 
sí, ambientado en el universo de «Quake III». El motor 
que se está utilizando es el mismo que el del nuevo «Do- 
om», lo que promete bastante. 

En cuanto al segundo juego, decir que está basado en un 
diseño original de id Software, y que está siendo desa- 
rrollado por Nerve Software. 

Seguimos con más noticias de Activision, pues hace unos 
días revelaron los detalles multijugador de «Retum to 
Castle Wolfenstein», donde los jugadores estarán in- 
mersos en unos escenarios, enfrascados en misiones re- 
alistas, y donde podrán elegir cualquiera de las dos fuerzas que estarán contempladas en el juego, médicos, sol- 
dados, ingenieros o tenientes, cada uno de los cuales con su propio arsenal y equipo. Veremos en qué queda, 
aunque todavía nos falte algo de tiempo para disfrutarlo. 

Para terminar, más de Activision, pues parece que va a sacar al mercado la edición Platinum de «Soldier of Fortu- 
ne», con todos los extras que hacen falta para disfrutar del juego en todo su apogeo (nuevos mapas multijugador, 
nuevas armas, etc.). Lo que no sabemos aún es cuándo saldrá en España esta edición. 










ALIENS VS PREDATOR 2 STAR WARS. JEDI OUTCAST: JEDI KNIGHT II NECROCIDE: THE DEAD MUST DIE 

Comienza el sprint final de esta temporada, y las beneficios les ha reportado: «Command & Con- bre un científico que es infectado por un virus 



NEW WORLD ORDER 
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noticias del sector se revolucionan. Este mes em- 
pezamos con LucasArts y su «Star Wars. Jedi Out- 
cast: Jedi Knight II», 
que como sabéis está 
siendo desarrollado por 
Raven software a partir del engine de «Quake 
III». En el juego asumiremos el rol de Katarn, 
quien usa una mezcla de poderes Jedi con armas 



quer». Para que vayáis abriendo boca, os trae- 
mos unas pantallas del mismo. 

Y si de pantallas habla- 
mos, nada mejor que ha- 
cerlo con unasde«Aliens 
VS Predator 2» en plena acción, donde podemos 
ver los avances que están consiguiendo los chi- 
cos de Monolith, que están seguros de conseguir 



desconocido, haciendo que los jugadores tenga- 
mos que luchar a través de 50 niveles con más de 
30 tipos diferentes de enemigos, en un ambien- 
te realmente caótico. 

Un nuevo shooter 30 ha sido anunciado por par- 
te de Project Three Interactive, cuyo nombre es 
«New World Order» (nuevo orden mundial). El 
juego está siendo desarrollado por el equipo 



En la Boca del Volcán 




avanzadas y su sable láser para derrotara los una atmósfera de juego que va a superar con ere- sueco TermiteGames, y aseguran que estará ter- C&C: RENEGADE 



enemigos, tanto a nivel de un solo jugador como 
multijugador, lo cual es una novedad. 
«LightWeight Ninja», de Stardock, ya ha salido 
al mercado en Estados Unidos, lo que nos hace 
pensar que en breve estará en España. Como sa- 
béis, «LightWeight Ninja» es un arcade de plata- 
formas tradicional, con la ventaja de que utiliza 
el hardware existente hoy día para darle un as- 
pecto grandioso, además de la posibilidad de ju- 
gar en Internet 

Parece que los chicos de Westwood Studios cada 
vez están más cerca de terminar su «Renegade», 



ces a su antecesor, por la tensión, el suspense y 
los sustos. 

Tal es el éxito que ha cosechado en todo el mun- 
do «Max Payne», que Coliision Entertainment ha 
adquirido los derechos para hacer una película 
basada en este juego, así como también para ha- 
cer una serie televisiva. Dimensión Films serán 
los encargados de distribuirlos en Estados Uni- 
dos, mientras que Abandon Entertainment lo 
hará a nivel mundial. 

Un nuevo arcade 3D está disponible desde hace 
unos días para ser bajado desde Internet, pa- 



minado para Marzo del año que viene. De mo- 
mento no tenemos más datos, pero pronto os se- 
guiremos informando. 

Activision ha adquirido los derechos de explota- 
ción de Iron Man y los Cuatro Fantásticos, que 
claro está llevará hasta las pantallas de nuestros 
monitores, como ya lo ha hecho, hace unos días 
en Estados Unidos, con la versión para compati- 
bles de «Spiderman». 

Para terminar por este mes, comentaros que No- 
vaLogic ha retrasado el lanzamiento de «Necro- 
cide: The Dead Must Die» hasta por lo menos 




el shoot'em up basado en el universo que tantos gando claro. Su nombre es «Bacteria», y trata so- Marzo de 2002. Una verdadera pena. SPIDERMAN 



Carrusel deportivo 




El apartado deportivo viene este mes cargadito de noticias. Para empezar, nada 
mejor que hacerlo con un título cuando menos llamativo, pues se trata de un jue- 
go deportivo que tiene a los kayak (canoas) como protagonistas. El nombre del 
juego será «Kayak Extreme», y está siendo desarrollado por Small Rockets. En el 
juego podremos disfrutar de las vertiginosas bajadas por los rápidos ríos a bordo 
de uno de estos kayaks, evitando las piedras y llegando el primero sano y salvo. 
Activision ha firmado un acuerdo con Climax para el desarrollo de un nuevo juego 
de carreras, «Race of Champions», basado en el campeonato de Michelín que lleva 
el mismo nombre. Lo bueno del juego es que contará con 24 licencias oficiales de 
marcas de coches, incluidas las prestigiosas Porsche, Citroen, Toyota, Ford, Lacia, y 
un largo etcétera, además de contar con pilotos reales de la competición. 
Seguimos hablando de Rally Tropy, pues os traemos nuevas pantallas e informa- 
ción. El juego estará listo en Septiembre, aunque no sabemos cuándo lo estará 
en España, y en él podremos ponernos a los mandos de clásicos de los rallies como 
un Ford Cortina, un Fiat 600 Abarth, y otros muchos. Además, un aliciente será el 
juego multijugador que ofrecerá, ya sea en red local o Internet. 

Bitmap Brothers están ya trabajando en su nuevo proyecto que aparecerá en las 
navidades del año que viene, y cuyo nombre será «Speedball Arena». El objetivo 
de esta compañía es crear un juego deportivo online que se salga de lo normal, y 
que sea lo más adictivo posible.s 




tienen gran aceptación. De todas formas, tanto a ti, 
como al resto de lectores que estéis en la situación de 
Eva, os recomendamos ese artículo, pues seguro que 
descubrís nuevas alternativas. 

¿QUÉ OCURRE CON MAX PAYNE? 

Antonio Segura nos escribe desde Sevilla para pre- 
guntarnos por qué apenas hablamos ya de «Max Pay- 
ne», sobre todo cuando ha demostrado que es un éxi- 
to de ventas en todo el mundo. 

Bueno, en el número anterior (Micromanía 80) le de- 
dicamos un Punto de Mira de 4 páginas en el que se 
daba cumplida información sobre todas las virtudes, 
que tiene muchas, y defectos, de este excelente pro- 
grama. Y antes del Punto de Mira hemos ofrecido 
abundante información sobre el desarrollo del pro- 
yecto y su evolución. De todas formas, como se suele 
decir, "dos españoles, tres opiniones" 



En cualquier caso, si sois de aquellos de los que no lo 
han probado, no dudéis ni un momento en hacerlo, 
pues seguro que colma vuestras expectativas, os lo 
podemos prometer. 

Por este mes nada más; que el designio de los dioses 
os lleve por el sendero de la luz. 

Penélope Labelle 



BLOCK DE NOTAS 

MAESTROS DE LA ACCIÓN FRENÉTICA 
1.- «Counter-Strike» 2.-«Unreal Tournament». 
3.- «Quake III Arena» 

MAESTROS DEL CARRUSEL DEPORTIVO 
T.- «FIFA 2001». 2.- «Colín McRae 2.0 Rally» 
3.* «NBA Live 2001» 
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DUNE PC, PLAYSTATION 2 / WIDESCREEN GAMES, CRYO 

En 1 992, una compañía francesa se dio a conocer por su 
acertada adaptación de "Dune" el clásico de la ciencia 
ficción escrito por Frank Herbert. Nueve años después, 
esta compañía recupera la licencia y anuncia un nuevo 
juego basado en la celebérrima novela y la posterior y 
más reciente serie de TV. «Frank Herbert s Dune» será el 
título de este programa diseñado por Widescreen Ga- 
mes y editado por la compañía gala. El juego comenza- 
rá cuando Paul Atreides y su madre se estrellan en el 
desierto y quedan perdidos en el infinito desierto de 
Arrakis. El jugador deberá infiltrarse entre los Fremen, 
liderar la revuelta contra el Emperador y los Harkonnen 
y aprender a controlar a los gusanos de la Especia Me- 
lange. El juego llegará a las tiendas de nuestro país du- 
rante el próximo mes de Noviembre. 




LA SOMBRA DEL ZORRO PC, PLAYSTATION 2 / IN UTERO, CRYO In Utero, la compañía 

responsable de «Evil Twin» está desarrollando un juego basado en el carismático personaje nacido en 
1 919 y recientemente interpretado en el cine por Antonio Banderas. «La Sombra del Zorro» será un 
juego de aventura y acción que recreará perfectamente la ambientación de la serie televisiva y de la 
última adaptación al cine. Escondido tras la máscara del Zorro, el jugador tendrá que afrontar ocho 
misiones llenas de misterio y romanticismo para poder acabar con su archienemigo Montero, el "car- 
nicero de Zaragoza" y seducir a la morenaza de turno. Los duelos al sol estarán a la orden del día en 
esta revisión informática del mítico justiciero, que no parará hasta restablecer el orden en la región. 
Noviembre es el mes elegido para el lanzamiento del juego en nuestro país. 





EL PLANETA DE LOS SIMIOS PC, GAMEBOY ADVANCE/ UBI SOFT Aprovechando el estreno de "El Pla- 



neta de los Simios" del febril Tim Burton, Ubi Soft anuncia una oportuna licencia de la película clásica protagoniza- 
da por Charlton Heston y producida por la Fox. El videojuego estará ambientado entre la película original y su pri- 
mera secuela/'Regreso al Planeta de los Simios" y nos convertirá en un asilvestrado homo sapiens llamado Ulysses 
dispuesto a terminar con el plan de genocidio humano planeado por los simios. Se nos brindará la posibilidad de re- 
encontrarnos con personajes fundamentales en la saga, como el doctor Zaius o Cornellius y conocer nuevos perso- 
najes como mandriles asesinos o babuinos rebeldes. El juego aparecerá a lo largo del presente mes de Octubre. 





ETHERLORDS PC/ NIVAL ENTERTAINMENT, FISHTANK Nival Entertainment, la 
compañía rusa responsable del reciente «Evil Islands» prepara un nuevo juego de es- 
trategia por turnos de nombre «Etherlords». Según el productor del juego, Alex Dmi- 
trevsky, «Etherlords» podría ser considerado como un cruce entre «Heroes of Might & 
Magic» y «Magic: The Gathering». La historia nos transporta a un mundo en que el 
éter es el "motor" de la magia, de tal forma que aquel que lo controle dominará el te- 
rritorio. La estrategia se combina con la táctica sin mezclarse en absoluto, logrando 
un interesante equilibrio entre ambos géneros. Cuatro razas con distintas caracte- 

rísticas se enfrentan en- 
tre sí por el control abso- 
luto del éter; mientras 
que en el modo campaña 
sólo podremos jugar con 
dos de ellas, y en el modo 
multijugador podremos 
disponer de todas. Un jue- 
go prometedor que llega- 
rá a nuestro país en ios 
próximos meses. 



Micromanía 







COMANCHE 4 PC/ NOVALOGIC En los próximos meses se publicará la cuarta parte de 
este conocido simulador de helicópteros de combate, producto estrella del catálogo de No- 
valogic. «Comanche 4» superará en todos los aspectos técnicos a sus predecesores, sin perder 
en el intento ni un ápice de la jugabilidad que caracteriza a la saga. El nuevo motor gráfico ha 
sustuido el Voxel Space por un entorno poligonal, que permite ofrecer una mayor riqueza 
gráfica y obtener un mejor rendimiento. «Comanche 4» pretende satisfacer tanto a los locos 
de la simulación como a los jugadores en busca de acción sin muchas complicaciones, ofre- 
ciendo un juego realista pero sencillo y fácil de controlar. Los efectos especiales serán tre- 
mendamente espectaculares, especialmente los sistemas de partículas y reflejos en tiempo 
real, que serán de lo mejorcito visto hasta la fecha. 





CIVILIZATION III PC / FIRAXIS GAMES 

Falta muy poco tiempo para que los fanáticos del in- 
fatigable Sid Meier puedan disfrutar de la tercera en- 
trega de su saga más laureada. Firaxis Games, la 
compañía fundada por el propio Meier tras su paso 
por Microprose, es la encargada de llevar a cabo el 
proyecto. El bagaje acumulado por Firaxis desde su 
nacimiento en 1996 augura buenos resultados, ya 
que esta productora fue responsable de juegos tan 
celebrados como «Gettysburg» o «Alpha Centauri». 
«Civilization III» no pretende innovar ni reformar el 
sistema de juego, sino más bien mejorar algunos as- 
pectos relevantes como el apartado gráfico o la pro- 
fundidad de juego. 

Una de las novedades más notables será la inclusión 
de seis ministros virtuales, que valorarán las conse- 
cuencias políticas de nuestros actos y nos aconseja- 
rán sobre cómo debemos actuar en cada momento. 





CHAMPIONSHIP MANAGER SEASON 01-02 pc,xbox/e.dos 



«Championship Manager» se ha convertido en uno de los juegos de gestión futbolística más 
conocidos. Diez años han transcurrido desde que apareciera la primera versión y ninguno de 
ellos ha pasado en balde, ya que ésta promete ser la mejor de todas. Ofrece un sistema de com- 
paración de jugadores que nos ayudará a decidir el futbolista idóneo para cada posición e in- 
cluirá información detallada sobre 26 ligas reales y una base de datos con 90 000 jugadores, ma- 
nagers y entrenadores. El abanico de posibilidades es inmenso, permitiendo incluso operar a 
jugadores que se lesionen. «Championship Manager» ofrecerá información pormenorizada de 
todos los equipos, ya pertenezcan a categorías inferiores o a la primera división. 
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CALL OF CTHULHU: DARK CORNERS OF THE EARTH PC, XBOX / HEADFIRST, 




FISHTANK El género del terror sigue consolidándose como uno de los más importantes en la actualidad. La úl- 
tima pesadilla digital se llama «Cali of Cthulhu» y ha sido realizada por Headfirst, la compañía responsable de 
juegos como «Simón The Sorcerer 3D». El programa no estará directamente inspirado en las novelas de H. P. 
Lovecraft, sino en el juego de rol basado en este universo. El protagonista será un detective privado que se ve 
envuelto en extraños sucesos mientras lleva a cabo una investigación. El jugador deberá ir completando pe- 
queñas misiones y averiguando pistas para desentrañar un oscuro mis- 
terio. El juego utilizará texturas fotorrealistas para reflejar un entorno 
de juego tan creíble, desasosegante e inmersivo como el de las novelas. 
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En el extremo 



E l primer «Rally Championship», de- 
sarrollado por Magnetic Pields y Ac- 
tualiza ya caló hondo en el corazón 
de todos los aficionados al mundo del motor 
por sus excelentes gráficos, los coches dispo- 
nibles, los endemoniados circuitos, y la varie- 
dad de modos de juego. Ahora nos llega lo que 
se podría considerar una segunda parte, «Rally 
Championship Xtreme» a la que, después de lo 
dicho, los seguidores del género examinarán 
con lupa. 

Warthog ha sido esta vez la compañía encar- 
gada, en colaboración con Actualize, de desa- 
rrollar la comprometida secuela, pero de mo- 
mento parece que van por el buen camino, a 
juzgar por la espectacular beta que hemos te- 
nido ocasión de probar. 

TECNOLOGIA DE LUJO 

Lo primero que llama la atención, cuando ini- 
cias una carrera en este juego, son los excelen- 
tes gráficos.Tanto el entorno como los mode- 
los de los coches muestran una definición y un 
colorido que sin duda sorprenderán a los usua- 
rios más exigentes. En los coches, además, po- 
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dremos disfrutar de múltiples vistas con inte- 
riores detallados y realistas, según el modelo 
que hayamos escogido. Los escenarios serán 
simplemente espectaculares, con una enorme 
cantidad de objetos de todo tipo y la mayoría 
en 3D.Se acabó ese público que parecía de car- 
tón piedra; en «Rally Championship Xtreme» 
los espectadores están modelados en 3D, hay 
muchos tipos distintos, y además gritan como 
demonios. Lo único que les faltaría es que se 
movieran, aunque quién sabe, tal vez en la ver- 
sión final del juego lo hagan. Por lo menos ya 
nos han prometido que habrá hasta cuervos 
volando entre los árboles y algún que otro he- 
licóptero merodeando por ahí. 

El sistema de daños en tiempo real también 
será de lo mejorcito. Cada vez que choquemos 
contra un árbol o cualquier otro obstáculo de 
la vía, no sólo nuestro coche se frenará en seco, 
sino que sufrirá daños según la zona de impac- 
to. Las abolladuras en la carrocería, el paracho- 




Una de las múltiples cámaras con las que contaremos 
para seguir la carrera desde cualquier posición. 



ques cuando sale despedido e incluso el barro 
que va manchando nuestro coche a medida que 
avanza la carrera, han sido reproducidos con un 
realismo y una fidelidad sorprendentes. 

En el juego podremos competir en distintos 
entornos reales, como Inglaterra, Escocia, Ga- 
les^ en otros más genéricos como Ártico (algo 
así como un rally en la nieve) o USA (una espe- 
cie de rally en la América profunda). En todos 
ellos, incluido el africano, se ha trabajado 
enormemente en reproducir entornos no sólo 
de calidad gráfica sino también artística. Así, 




El juego nos avisará si nos equivocamos de camino en 
cualquiera de los radies incluidos. 



en Estados Unidos, uno tiene la sensación de 
estar conduciendo por el país, con las señales, 
las construcciones y la vegetación típicas. En 
Escocia, por ejemplo, atravesaremos incluso un 
campo lleno de piedras monolíticas, y en el 
Ártico nos sentiremos auténticos esquimales 
motorizados cruzando inmensas llanuras blan- 
cas en las que un volantazo puede ser fatal. 
Porque evidentemente según el tipo de terre- 
no sobre el que circulemos, las condiciones 
meteorológicas y el coche que hayamos elegi- 
do, la conducción será muy distinta. Desde lue- 
go, nos llevará tiempo, si no somos expertos 
del género, aprender a controlar bien los co- 
ches, que reaccionan con una suavidad y una 
sensibilidad excelentes. 



f Tras la aparición del primer juego, los seguidores del ¡ 




1 género examinarán éste con lupa ; 
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Compañía: WARTHOG / ACTUALIZE En preparación: PC Género: SIMULADOR 




Este coche ha sufrido un severo impacto frontal que, 
sin duda, afectará a sus prestaciones en carrera. 



Esta es una ciudad del escenario correspondiente al rally de los EEUU. Como puede 
apreciarse en la imagen, las construcciones son americanas cien por cien. 



Queda por ver hasta dónde llegarán las diferencias de diseño y cualitativas entre 
la versión final del juego y el primer «Rally Championship». 



Muchos 

coches 



Una de las cosas más importantes en un jue- 
go de radies es el numero de coches disponi- 
ble, cuanto más elevado mejor. También el 
realismo con el que se han reproducido los 
detalles de los distintos modelos (en este 
juego podemos decir que será sobresalien- 
te). Por último, y lo más difícil, es intentar 
reproducirlas condiciones de conducción de 
cada uno de los modelos, tomando el coche 
real como referencia. De momento, todo lo 
que podemos decir es que cada coche de los 
que hemos visto reacciona, suena y, en defi- 



A veces nos encontraremos con imprevistos en medio de la carretera, como estos 
monumentos megaliticos, en Escocia, que imponen cierto respeto. 



El público no será la habitual "barrera" plana, ya que se está modelando en 3D. 
Otro elemento más que contribuirá al realismo del juego. 
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Uno de los elementos más destacables es la increíble 
reproducción de los daños en tiempo real. 



OPCIONES PARA TODOS LOS 
GUSTOS 

Además de lo principal, que es el juego en el 
momento de su verdadera ejecución, «Rally 
Championship Xtreme» ofrecerá innumerables 
posibilidades secundarias, como la personali- 
zación del coche elegido, por ejemplo, en casi 
todos sus aspectos mecánicos para poder ade- 
cuarlo a nuestro estilo de conducción y al te- 
rreno en el que se desarrolle el rally. 

El programa tendrá cinco opciones de juego. 
Para los que quieran disputar todo un rally, se 
encontrará disponible el modo campeonato, el 
más realista de todos los incluidos. Aquellos 
que sólo quieran practicar en algún circuito 
podrán elegir la opción de "carrera" Los que 




simplemente quieran conducir y no preocu- 
parse de nada, podrán escoger "Arcade" para 
disputar una carrera rápidamente. El "Desafio" 
consistirá en una carrera contrarreloj,en el es- 
tilo más clásico del género, en la que habrá 
que ir superando los distintos puntos de con- 
trol para conseguir más tiempo. En el modo 
multiplayer, por último, tanto en red local co- 
mo a través de internet, podremos disputar ca- 
rreras con un máximo de seis jugadores simul- 
táneos, e incluso campeonatos enteros. Como 
se puede apreciar es una oferta variada y com- 
pleta para todo tipo de público. 

Las repeticiones también se están cuidando 
con esmero en este juego y ya quisieran mu- 
chos realizadores disponer del número de cá- 
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Como es habitual en este tipo de juegos, tendremos 
que andar con mucho ojo cuando rodemos sobre nieve. 



maras y de las posibilidades de"edición de ví- 
deo" con las que nosotros contaremos al finali- 
zar cada carrera. El número de coches entre los 
que se puede elegir, por último, es de lo más 
variado, ya que a los incluidos en el primer 
«Rally Championship» se ofrecen veinte nue- 
vos, sin contar los clásicos. Algunos de estos co- 
ches podremos utilizarlos desde el principio y 
otros aparecerán a medida que vayamos supe- 
rando las fases. 

Parece que, visto lo visto, estamos ante el dig- 
no sucesor de un clásico de los juegos de ra- 
lbes para compatibles. Ahora nos queda lo pe- 
or: esperar, impacientes, a que aparezca la 
versión final del juego. 

LE.C. 



nitiva, se conduce de una manera bien dis- 
tinta. Los coches se agrupan en cinco cate- 
gorías y estos son algunos de los que hemos 
podido ver incluidos en la beta: 
STANDARD: Citroen saxo, skoda feli- 
da y ford puma, 

1600 MODIFICADO: honda civic, 
ford puma, nissan miera, peugeot 106 y pro- 
tón compact. 

2000 MODIFICADO: fordescort 
maxi, hyundai coupé, renault megane, seat 
¡biza, vauxhall astra, WW golf. 
CAMPEONATO DEL MUNDO 
DE RALLY: ford focus, lancer evo V y VI, 
peugeot 206, impreza 2000 y 2000 sun, seat 
córdoba, skoda octavia, Subaru impreza y 
hiunday accent. 

CLÁSICOS: audi quattro, mini cooper 
y lancia stratos. 
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Yager 

La joven compañía Yager ha encontrado en THQ el apoyo necesario 
para poder desarrollar su primer proyecto, un simulador espacial, 
en cierta forma heredero de la famosa saga «Wing Commander», y 
que de manera provisional y, sobre todo, nada 
original, ha sido titulado como «Yager». 



Mercenarios Espaciales 



E l argumento de «Yager», el juego, gi- 
ra alrededor de varias corporaciones 
económicas de grandes dimensio- 
nes que luchan entre ellas por alcanzar el má- 
ximo poder. Nuestro papel será el de Magnus 
Tyne,un piloto independiente contratado por 
una de estas compañías y que, desgraciada- 
mente, se ve envuelto en el conflicto de ma- 
nera involuntaria. Aunque es cierto que la his- 
toria puede parecer un poco vaga, ello es 
producto, por un lado, del interés de los dise- 
ñadores del juego en no revelar demasiada in- 
formación y, por el otro, de que aunque las ver- 
siones de consola están previstas para dentro 
de seis meses, todavía faltan unos dieciocho 
meses hasta que el juego haga su aparición en 
formato PC, con lo que aún pueden introducir- 
se modificaciones en el argumento. 

Como ya se ha mencionado el juego será deu- 
dor de la serie «Wing Commander» ya que, al 
igual que en aquella, su desarrollo pasará por 
pilotar una nave espacial para completar con 
ella los objetivos fijados de cada misión. Al pa- 
recer habrá un total de 23 misiones diferentes, 
así como algunos tutoriales. Sin embargo, no 



nos encontramos ante un clon del popular jue- 
go de Origin, ya que «Yager» introducirá sufi- 
cientes elementos originales que lo diferen- 
cien de él, entre ellos, por ejemplo, el hecho de 
que en varias de las misiones no tendremos 
que pilotar realmente la nave. Así, en una de 
ellas, nos despertaremos en una prisión de la 
que, junto a otros personajes, conseguiremos 
escapar con la ayuda de un agente al que ayu- 
damos en una misión anterior. Mientras éste 
toma el control de la nave, nosotros tendremos 
que encargarnos de los cañones para proteger 
a una nave de pasajeros que huye repleta de 
presidiarios fugados. Un aspecto interesante 
del juego será que cada misión se basará en lo 
conseguido en las anteriores, así que, por 
ejemplo, tendremos que poner el máximo in- 
terés en que esta nave de pasajeros huya para 
no tener problemas más adelante. De igual 
modo, en otra misión atípica tendremos que 



ocupar una nave enemiga para, camuflados, 
infiltrarnos, destruir los objetivos e irnos. 
Conviene destacar también que aunque la ma- 
yoría de las misiones de «Yager» las desarro- 
llaremos en solitario, en algunas de ellas con- 
taremos con compañeros que nos apoyen 
desde sus naves. 

Por lo que respecta al modo multijugador, está 
confirmado que estará presente en la versión 
PC del juego, aunque todavía no se ha decidido 
que forma tomará. 



A pesar de que «Yager» está en una fase muy temprana 
de desarrollo apunta cualidades muy prometedoras 





VARIEDAD DE OPCIONES 

Como era de suponer, el juego se desarrollará 
sobre escenarios muy diferentes habitados por 
enemigos que también serán muy variados, 
siempre según lo indicado por el desarrollo de 
la historia. Uno de los escenarios, por ejemplo, 
será un planeta altamente industrializado en 
el que nuestros enemigos serán máquinas in- 
teligentes que se han vuelto locas a causa de 
la explotación de sus antiguos dueños, los hu- 
manos. En esa misión en concreto tendremos 
que volar a muy baja altura intentando man- 
tenernos dentro de un corredor, ya que si no lo 
hacemos así, las torretas ametralladoras se en- 
cargarán de acabar con nosotros. Esta raza re- 
botica es sólo una de las cuatro que podremos 
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Compañía: YAGER / THQ En preparación: PC, PS2, XBOX Género: SIMULADOR ESPACIAL 




A cámara 
lenta 



Una de las características más sorpren- 
dentes de las que pudimos ver en el juego 
es un efecto de cámara lenta que, por su 
espectacularidad, recuerda de manera 
más que casual al "tiempo bala" de «Max 




Payne». Así, los desarrolladores del juego 
nos mostraron cómo con sólo presionar un 
botón podían ralentizartoda la acción del 
juego, naves, disparos, explosiones, etcé- 
tera, o, lo que resultó mucho más especta- 
cular todavía, ralentizarlo todo menos 
nuestra propia nave. 

A pesar de que el efecto conseguido es sin 
duda impresionante, los desarrolladores 
dudan de si esta característica estará pre- 
sente en la versión final del juego o se 
quedará simplemente en una función más 
del menú de repeticiones, y es que, como 
es fácil de imaginar, a pesar de lo bonito 
que pueda resultar, no resulta nada senci- 
llo introducir el concepto de cámara lenta 
dentro del sistema de juego. 





En algunas misiones contaremos con compañeros, 
"Wingman" en inglés, que nos apoyen. 



«Yager» será heredero de la tradición de simuladores espaciales encabezada por la popular y longeva serie «Wing 
Commander», aunque, evidentemente, habrá abundantes diferencias entre ambos juegos. 



El planteamiento del juego quizá recuerda 
demasiado al de la popular serie «Wing Commander» 



encontrar en «Yager», junto a los piratas, que 
serán el enemigo principal, los comerciantes 
libres, que serán nuestros aliados, y una cuarta 
raza todavía por determinar pero que al pare- 
cer también será amistosa. 

Por lo que respecta a las naves, al comenzar el 
juego contaremos con un modelo bastante 
sencillo y, aunque al ir cumpliendo las sucesi- 
vas misiones se harán disponibles nuevos mo- 
delos, al parecer el juego girará básicamente 
alrededor de una misma nave. Uno de los as- 
pectos más interesantes acerca de ésta es que 
combina las capacidades de dos naves en una 
ya que a la maniobrabilidad habitual de una 
nave espacial le añade la habilidad para des- 




. Los efectos luminosos del juego serán interesantes, a 
tenor de lo que se puede apreciar en esta imagen. 



plazarse de manera vertical, arriba y abajo. 

Lo que sí echaremos en falta en «Yager» con 
respecto a otros juegos del mismo género es 
la posibilidad de personalizar las naves.Todas 
ellas tendrán sus armas predeterminadas y 
únicamente se ofrecerá la posibilidad de ac- 
tualizarlas en tres niveles. Lo que sí se podrá 
hacer es encontrar o ganar nuevas armas o 
mejoras para la nave durante el desarrollo de 
algunas misiones. Así, se incluirán submisio- 




I 
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Todavía falta por decidir la mayoría de las armas que 
se incluirán en el juego. 



nes que, aunque no serán imprescindibles, tras 
completarlas nos permitirán obtener ciertas 
ventajas con las que afrontar el resto del jue- 
go, como por ejemplo un escudo o una mejora 
en la velocidad. En cuanto a las armas en sí, to- 
davía no se han decido cuántas ni cuáles serán 
y sólo se sabe seguro que se incluirá un cañón 
EMP (ElectroMagnetic Pulse o, en 
cristiano, Impulso ElectroMagné- 
tico) cuya función será anular 
temporalmente la energía 
de cualquier nave. Evi- 
dentemente el mayor peli- 
gro de este arma radica en 
que te alcancen con ella 
cuando estás volando a baja 
altura, donde no hay tiempo pa- 
ra recuperar la energía antes de es- 
tamparse contra el suelo. En este sentido 
también resulta interesante el sistema de re- 
paración de las naves que nos obligará a ate- 
rrizar en estaciones mecánicas neutrales para 
que los androides puedan reparar las averías. 



Esto introducirá un interesante factor estraté- 
gico en los combates ya que estas estaciones 
podrán ser atacadas, destruyendo en el proce- 
so a las naves que se estén reparando. 

UN BUEN COMIENZO 

Teniendo en cuenta que falta más de un año 
para que aparezca la versión definitiva del jue- 
go, parece claro que aún es demasiado pronto 
como para hacer ninguna afirmación definiti- 
va sobre el apartado técnico del juego, sin em- 
bargo la temprana versión que hemos podido 
ver en funcionamiento apunta sufi- 
cientes cualidades como para 
atraer nuestra atención. Entre 
ellas destacan especialmen- 
te los efectos luminosos y 
de partículas de los dispa- 
ros, así como las alternan- 
cias entre noche y día. Igual- 
mente también tienen un 
aspecto muy prometedor los 
efectos climatológicos como la lluvia 
o la nieve, aunque todavía no se ha decidido 
de qué forma afectarán al control de nuestra 
nave. Para conocer ése y otros detalles del jue- 
go todavía habrá que esperar bastante. 

DMJJM 
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Star Itek: Armada II 







Otro aspecto en el que el juego ha mejorado mucho 
ha sido en el de los efectos visuales, tanto de disparos 



Los seguidores del popular universo de ciencia ficción Star Trek podrán disfrutar 



como de explosiones. 




en breve con la aparición de la secuela de «Star Trek: Armada». No obstante, tanto 
la abundancia como la calidad de las novedades que se están introduciendo en 
su sistema de juego auguran un título capaz de satisfacer igualmente a cualquier 
aficionado a la estrategia, incluso a aquellos que no hayan oído hablar en su vida 
del Capitán Picard. 



«Star TrekrArmada II» incluirá un catálogo de naves 
mucho más amplio que el de su antecesor, lo que, sin 
duda, hace que el juego sea más interesante. 



Como en todos los juegos de estrategia con base, la 
construcción de ésta en el lugar apropiado tendrá 
una importancia capital. 



P ara aquellos que no conozcan la 
serie, «Star Trek: Armada II» será, 
igual que su antecesor, un juego de 
estrategia en tiempo real ambientado en el 
espacio y que, por lo tanto, contará, como es 
habitual en el género, con el clásico repertorio 
de razas, recursos, estructuras, naves recolec- 
toras y constructoras, y, por supuesto, naves de 
combate.Sin embargo, a pesar de que el plan- 
teamiento de ambos títulos es básicamente 
idéntico, los programadores de «Star Trek: Ar- 
mada II» están introduciendo mejoras en prác- 
ticamente todos los aspectos de su jugabili- 
dad, aumentando, por ejemplo, la cantidad de 
naves y estructuras disponibles, o introducien- 
do un nuevo modo de visualización 3D. Aun- 
que el juego todavía dista de estar terminado, 
la versión previa que hemos podido examinar 
nos ha permitido experimentar con estas no- 
vedades y lo cierto es que el resultado prome- 
te ser realmente interesante. 

En su apartado individual «Star Trek: Armada 
II» incluirá una larga campaña compuesta por 
tres capítulos con diez misiones cada uno en 
los que tendremos que asumir, respectiva- 



mente, el papel de la Federación, los klingon y, 
por último, el borg. El argumento de esta cam- 
paña, sin duda uno de los aspectos más intere- 
santes del juego, se desencadena cuando se 
descubre que el borg ha desarrollado una nue- 
va nave que le permite asimilar un planeta en- 
tero en apenas unos instantes. La Federación, 
por supuesto, intenta por todos los medios 
acabar con esta amenaza, potencialmente fa- 
tal, pero sus esfuerzos son aprovechados por 
los cardassianos que, en conjunción con los ro- 
mulanos,se aprestan a lanzar una invasión 
contra los territorios de la Federación. Con las 
fuerzas de la Federación dispersas, serán los 
klingon los que deberán encargarse de repe- 
ler el ataque, pero la situación se complica aún 
más cuando la misteriosa raza extra dimensio- 
nal conocida únicamente como la especie 
8472 ataca por sorpresa al borg, con el propó- 



sito de acabar con toda forma de vida en los 
sectores Delta y Alfa. Este inesperado giro en 
los acontecimientos dará lugar a una alianza 
más inesperada todavía... 

MÁS ES MEJOR 

A la hora de jugar una de las novedades que 
primero llamará la atención de aquellos que 
conozcan el juego original será el elevado nu- 
mero de naves incluidas, y es que en «StarTrek: 
Armada II» nos encontraremos con un total de 
más de 100 naves diferentes, una cantidad 
mucho mayor que las apenas 35 incluidas en 
la anterior entrega del juego. Este aumento se 
extenderá también al número de unidades 
que será posible controlar de manera simultá- 
nea, que pasará a ser 16, aunque, afortunada- 
mente, dispondremos de hasta cinco forma- 
ciones diferentes con las que organizar la 



gestión de grupos tan numerosos. Igualmente, 
la variedad de las razas enfrentadas también 
será mayor, pues ahora podremos enfrentar- 
nos, o incluso controlar en la partidas multiju- 
gador, a la Federación, el borg, los klingon, los 
romulanos, los cardassianos o a la especie 
8472. Aunque básicamente el sistema de jue- 
go será el mismo para todas las razas, habrá 
ciertas diferencias entre ellas que introducirán 
un punto de variedad en la jugabilidad. Así, por 
ejemplo, la mayoría de las razas tendrán que 
colonizar lentamente los planetas para poder 
utilizarlos como fuentes de mineral y tripula- 
ción, pero sin embargo los borg los asimilarán 
de forma instantánea y la especie 8472 direc- 
tamente no tendrá necesidad de utilizarlos. 
Por otra parte, además del mencionado modo 
individual «StarTrek: Armada II» incluirá tam- 
bién otros dos modos de juego, el de Acción 
Instantánea y el Multijugador, lo que, al me- 
nos en principio, debería bastar para garanti- 
zar una vida útil considerablemente larga. En 
el primero de estos dos modos, competiremos 
en uno de los abundantes mapas predefinidos 
con hasta otros siete oponentes controlados 



y «Star Trek:Armada II» será, en todos Ijn sentidos , ^ 
más grande que su antecesor ; con más naves, más razas, 
i '\W más misiones y mapas más extensos M 
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Podremos controlar grupos de hasta 16 unidades, y 
además tendremos a nuestra disposición distintas y 
numerosas opciones de formación. 



El tamaño de los mapas será considerablemente mayor en esta entrega, lo que 
debería dar lugar, al menos en principio, a partidas proporcíonalmente más 
complejas y largas, con más variables tácticas. 



El nuevo punto de vista 3D, al estilo «Homeworld 
será una de las principales novedades 
que incorporará el juego 



La ventana de la esquina inferior izquierda, en la 
imagen, nos mostrará el punto de vista de la nave 
que hemos seleccionado. 



Entre los distintos recursos para recolectar destaca 
el metal, que se encuentra en los planetas, así como 
el gas, que habrá que extraer de las lunas. 



En la campaña de «Star Trek: Armada II» asistiremos 
a una confrontación de dimensiones cósmicas entre 
todas las razas de la serie. 



por el ordenador, pudiendo elegir nuestra raza 
de entre las seis disponibles. El modo multiju- 
gador, por su parte, será prácticamente igual, 
pero nos permitirá jugar contra otros huma- 
nos a través de una red local o de Internet. 

MAYOR DETALLE 

En el apartado tecnológico, «Star Trek: Arma- 
da II» utilizará una versión actualizada del mo- 
tor empleado en la primera entrega, y aunque 
en determinados aspectos el juego tendrá un 
acabado gráfico similar, tanto el número de 
polígonos empleado en cada nave como el ni- 
vel de detalle general aumentará considera- 
blemente. Esto se aprecia especialmente gra- 
cias al mayor nivel de zoom que permitirá el 



juego, con el que podremos acercarnos a las 
naves hasta extremos sorprendentes. 

Al igual que su antecesor, «Star Trek: Armada 
II» utilizará un punto de vista superior que, a 
pesar de que el juego funciona bajo un motor 
3D y de hecho las naves pueden desplazarse 
ligeramente hacia arriba o hacia abajo con res- 
pecto al plano horizontal del juego, es básica- 
mente 2D ya que no permite ningún tipo de 
giro lateral. La novedad en este apartado, que 
probablemente es una de las novedades más 
importantes del juego, es la inclusión de un se- 
gundo modo de visualización totalmente 3D 
que nos permitirá contemplar el desarrollo de 
la acción desde cualquier ángulo y dentro de 
un margen de distancias bastante amplio, al 



estilo «Homeworld». Aunque, por el momen- 
to, parece que el sistema de control desde este 
punto de vista resulta verdaderamente com- 
plejo, no se puede negar que visualmente re- 
sulta espectacular. 

En cualquier caso, a la espera de lo que versión 
final de «Star Trek: Armada II» pueda deparar- 
nos, lo que sí parece claro es que, siguiendo la 
línea de los últimos juegos inspirados en el 
universo Star Trek, como puede ser, por ejem- 
plo, el estupendo «Deep Space Nine. The Fa- 
llen», su objetivo es llegar al gran público 
amante de los buenos videojuegos y no sólo a 
los trekkies más acérrimos, una iniciativa que, 
sin duda, es muy de agradecer. 

J.P.V. 



El borg, una raza cibernética que se dedica 
a absorber otras formas de vida para inte- 
grarlos dentro de su conciencia colectiva, 
son uno de los villanos más carismáticos 
de actual universo Star Trek. 

Parte de este éxito proviene sin duda de la 
que probablemente sea la nave más em- 
blemática de su flota, los Cubos. Estas gi- 
gantescas naves que, como su propio nom- 
bre indica, son de forma cúbica, poseen 
una increíble potencia de fuego y su pre- 
sencia es sinónimo de problemas para al 
Federación allá donde aparecen. 

En «Star Trek: Armada II», por supuesto, los 
cubos borg tendrán un papel muy impor- 
tante, pero a diferencia de la serie televi- 
siva y de las películas de cine en los que só- 
lo ha visto hasta la fecha un tipo de cubo, 
en el juego nos podemos encontrar hasta 
cuatro diferentes. 

Por un lado tendremos los cubos y los cu- 
bos tácticos, ambos de tamaño "normal" 
pero los segundos con más potencia des- 
tructiva que los primeros. Por otra parte, 
el juego nos ofrece la posibilidad, bien 
avanzada la campaña, eso sí, de fusionar 
ocho de cualquiera de estos dos tipos de 
cubos para formar un Cubo de Fusión, una 
nave de tamaño descomunal y que, prácti- 
camente, no tiene rival entre las flotas 
enemigas de la Federación y los klingon. 
Sin duda un atractivo más para que los afi- 
cionados a Star Trek esperen con im- 
paciencia este juego. 
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Aunque a la mayoría de nosotros podría parecemos que la relación de 
Bulgaria con la industria del videojuego es nula, resulta que justo en 
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este país de la Europa Oriental tiene su sede la compañía 




Haemimont Games, responsable del popular 
«Tzar: Burden oí the Crown» y donde, durante 
los últimos quince meses, han trabajado en su 
próximo proyecto, «The Druid King», un juego 
de estrategia en tiempo real que nos traslada a 
la edad antigua. 



La Guerra de las Galías 



T he Druid King» será la continuación 
de «Tzar», y aunque se tratará tam- 
bién de un juego de estrategia en 
tiempo real, para intentar repetir el éxito ob- 
tenido con la primera entrega sus diseñadores 
han introducido en él elementos de juego de 
rol que potencien su modo individual. Su in- 
tención es proporcionar al jugador diferentes 
objetivos dentro de la misma historia, salién- 
dose del habitual escenario de"destruye la ba- 
se enemiga" para todas las misiones.También 
se han introducido en el juego novedades en 
otros muchos aspectos, que, al menos en prin- 
cipio, deberían bastar para que «The Druid 
King» destaque dentro del abigarrado género 
de la estrategia. 

ESTÁN LOCOS ESTOS GALOS 

En «The Druid King» nos encontraremos con 
cuatro tribus diferentes: los misteriosos drui- 
das, los bárbaros teutones, el Imperio romano 
y los galos, aunque sólo tendremos la opción 
de controlar estas dos últimas. Habrá también 
dos modos de juego que se complementarán 
el uno al otro, el modo estratégico y el de 
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aventura. En el primero de ellos el objetivo se- 
rá combatir contra oponentes controlados por 
el ordenador para ejercitar nuestras habilida- 
des tácticas y estratégicas. Podremos contro- 
lar numerosas unidades, contratar héroes y 
evolucionarlos a través de la experiencia, utili- 
zar poderosos artefactos y conquistar fortale- 
zas y aldeas. En este modo la jugabilidad será 
muy similar a la de los juegos de estrategia en 
tiempo real tradicionales. 

En el modo aventura, por su parte, habrá que 
controlar a un grupo de héroes para explorar 
el mundo con ellos mientras se desarrolla el 
histórico enfrentamiento entre Julio César y el 
jefe galo Vercingetorix. También controlare- 
mos un ejército y libraremos batallas, pero a la 
vez tendremos total libertad para elegir el 
bando al que apoyar y podremos realizar mi- 
siones especiales tras las líneas enemigas, ya 




A pesar de que en el juego aparecerán cuatro tribus 
diferentes, sólo podremos controlar a los galos. 



sea buscando objetos especiales o nuevos alia- 
dos para nuestra causa. 

Aunque en principio lo expuesto pueda no pa- 
recer demasiado original, en Haemimont Ga- 
mes aseguran que el juego incluirá nuevos 
elementos en el gastado género de la estrate- 
gia en tiempo real:"Hemos cambiado un mon- 
tón de reglas, cómo se recogen los recursos, có- 
mo se gastan, cómo hacen y reciben el daño 



El pl anteamiento básico de la estrategia^ en tiempo real 

f W s e verá aderezado cori ajgüñas novedades^ :* , 
interesantes, como la Abundancia de unidades A 




las unidades, etc. Por 
ejemplo, será posible 
derrotar a 20 guerreros { 
galos con otros lOgue- 
rreros galos si unes a 
ellos un héroe sufi 
cientemente podero- 
so, y hablamos, claro 
está, del mismo tipo 
de unidades. Otro ejem- 
plo es la ausencia de un lí- 
mite de población; podrás 
construir tantas unidades co- 
mo desees, aunque no siem- 
pre será una buena idea." 
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Trabajo para 
un Héroe 



«The Druid King» apuesta por la mezcla de géneros , 



que resulte original 



«The Druid King» hará uso del concepto ya 
explorado en el género de la estrategia de la 
unidad "héroe" Estas unidades serán los li- 
deres de tu ejercito y aunque en principio se- 
rá posible jugar sin utilizarlos su interven- 
ción sera de gran ayuda a la hora de alcanzar 
el triunfo final. La idea es que cada héroe 
tenga una influencia positiva sobre las uni- 
dades que tenga asignadas, de manera que 
sus estadísticas de ataque, defensa o movi- 
miento mejoren. Al parecer cada héroe po- 
drá tener asignadas un máximo de SO unida- 
des, las cuales actuarán en respuesta a las 
órdenes que le sean dadas al héroe. Por otra 
parte, los héroes caídos en combate podrán 
ser resucitados mediante la magia, aunque 
el tiempo que lleven muertos influirá de ma- 
nera muy directa en el coste de la resurrec- 
ción. Si este coste sobrepasa nuestras posi- 
bilidades siempre nos quedará la opcion de 
contratar un nuevo héroe, eso si, sin ninguna 
experiencia acumulada. 



ELEMENTOS NOVEDOSOS 

Por lo que respecta al sistema de recursos, los 
cambios introducidos afectarán 
tanto a su almacenamiento co- 
mo a su gestión. Así, no existirá en el 
juego un almacén virtual de comida 
y oro, sino que estos dos recursos se al- 
macenarán en el propio mapa, en ca- 
rretas, campamentos, fortalezas o bar- 
cos, y el jugador tendrá que 
protegerlos con sus unidades para no 
perderlos. Además la comida se pro- 
ducirá sólo en las ciudades, y éstas no 
tendrán ninguna protección, así que se- 
rán realmente vulnerables. Por otra par- 
te, el jugador tendrá que transportar la 
comida desde las ciudades hasta las for- 
talezas donde se crean las unidades, para 
lo que tendrá que desarrollar y proteger 
varias líneas de suministros. Las fortalezas 
además son también el lugar en el que se 
crean y se almacenan las piezas de oro, lo 



que las convierte en estructuras fundamenta- 
les en el juego. 

En este sentido, dependiendo de la compleji- 
dad que deseemos, podremos optar entre cre- 
ar una sola fortaleza, con lo que la ges- 



tión de recursos estará 
centralizada y será mucho más 
inmediata, o varias, lo que 
nos obligará a desarrollar un 
complejo entramado de lí- 
neas de suministros. 

Otro de los aspectos nove- 
dosos del juego será la ausen- 
cia de un límite artificial a la po- 
blación. Habrá, eso sí, un límite 
natural debido al hecho de que para man- 
tener los ejércitos habrá que gastar comida, de 
tal modo que si construyes un ejército muy nu- 
meroso tus reservas de comida bajarán mucho 
más deprisa y no podrás construir más unida- 
des; así, resultará mucho más práctico cons- 
truir un ejército de moderadas dimensiones y, 



justo antes de comenzar el combate, comen- 
zar a producir los refuerzos que sean necesa- 
rios. En la práctica será posible tener un ejérci- 
to de cerca de 5 000 unidades, aunque 
obviamente no todas ellas en la misma pan- 
talla. En cuanto a la confusión que puede ge- 
nerarse de estas ingentes cantidades de uni- 
dades, en Haemimont Carnes han apostado 
por un sistema de delegación de manera que 
cada héroe tenga un número de unidades bajo 
su control y sólo haya que darle órdenes a 
él para que todas ellas actúen. 
Igualmente impresionante pro- 
mete ser el tamaño de los 
mapas que, al parecer, po- 
drán alcanzar un ancho má- 
ximo de 32 000 píxeles o, lo 
que es lo mismo, aproxima- 
damente 32 pantallas, lo que 
podría convertirlos en los ma- 
pas más grandes jamás vistos en un 
juego de estrategia. 

Por último también será bastante original la 
aproximación que «The Druid King» realizará 
al desarrollo de héroes y unidades, ya que 
tampoco habrá límite al nivel de experiencia 
que puedan alcanzar. En la práctica, no obs- 
tante, cada nivel será más difícil de alcanzar 



que el anterior, lo que introducirá de nuevo un 
límite natural al nivel que será posible alcan- 
zar en una cantidad razonable de tiempo. Los 
héroes, eso sí, ganarán experiencia más depri- 
sa que el resto de unidades, por lo que podrán 
alcanzar niveles más elevados. Lo único que se 
echará en falta en este apartado es la posibili- 
dad de elegir la forma en que evoluciona cada 
uno de los héroes. 

Se trata en fin de una oferta muy prometedo- 
ra que, de llevarse a buen término, sin duda al- 
canzará un éxito igual o superior al obtenido 
por «Tzar». Aunque todavía falta algo de tiem- 
po para que podamos comprobarlo. 

D.D.UJM 
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Haemimont Games está trabajando al máximo para 
conseguir un éxito similar al obtenido con «Tzar». 
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Aunque los escenarios alternarán entre verano, otoño 
e invierno, el clima no influirán en la jugabilidad. 



Tanto unidades como edificios tendrán un tamaño 
considerable y un elevado nivel de detalle. 



El juego incluirá formaciones predefinidas para 
nuestras tropas. 



En pocos juegos hemos visto mapas que se aproximen 
siquiera al tamaño que tendrán los de «Druid Kings». 



en concreto estrategia y rol, para ofrecer un producto 
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No todo? los juegos online tenían que ser juegos de rpl. Este n 
primeras noticias sobfe.el desarrollo' de «Fighting Legends», 
«Sacrifice», pero concebido p¿ra ser jugado exclusivamente < 
pretende dar unanueva Vuelta de tuerca a jos juegos online. 
amanecer de un nuevo subgénero? 



Nueve clanes y un destino 



H emos tenido durante el desarrollo 
de este juego una relación espe- 
cial con el número tres y sus múl- 
tiplos" nos confesó, en un momento de debi- 
lidad, Dale Lullo, productor del juego. "Por 
ejemplo, habrá nueve clanes para elegir, y 
dentro de cada clan se podrá seleccionar a 
uno de los nueve personajes disponibles, lo 
que hace un total de 81 personajes jugables. 
El tres es un gran número, ¿no?" 

Con independencia de las bondades o cala- 
midades del número tres y sus múltiplos, 
«Fighting Legends» es un juego de estrategia 
atípico. De entrada se ha diseñado para que 
se juegue exclusivamente online, lo cual ya ha- 
ce que sea un título moderno y ambicioso, que 
se atreve a lidiar en los territorios, todavía 
prácticamente inexplorados de los mundos 
persistentes en el género de la estrategia. 

Para rematar la jugada, la vista será en pri- 
mera persona, como en los juegos de acción 
tipo «Quake». 

Ahora vosotros os estaréis preguntando: ¿En 
qué consiste realmente «Fighting Legends»? 



MUY CERCA DE SACRIFICE 

No lo vamos a negar, «Fighting Legends» se 
parece terriblemente a «Sacrifice»."Una vez 
hayamos elegido el clan" nos explicó Lullo 
"tendremos que seleccionar un avatar, que 
será nuestra representación en el juego. Sólo 
él podrá resolver diversas quest y además se- 
rá el líder absoluto de todas las unidades" Con 
este personaje, el equivalente del brujo en 
«Sacrifice», tendremos que buscar un sitio en 
el que instalar nuestra base, en cualquiera de 
las 128 zonas en las que se divide el mundo 
de Exisle, y empezar a recoger recursos y de- 
sarrollar unidades. Aunque «Fighting Le- 
gends» no es un juego de grandes ejércitos: 
sólo controlaremos a un máximo de dieciséis 
unidades. Nuestro avatar, contará también 
con la ayuda de héroes, que podrán reencar- 




La vista será en primera persona, lo que nos permitirá 
disfrutar de un asiento de primera fila en las luchas. 



narse todas las veces necesarias, siempre y 
cuando nuestra base siga en pie. 

Otra de las peculiaridades del juego, además 
del mundo persistente online, es la cámara, 
que no será la tradicional de los juegos de es- 
trategia en tiempo real. En «Fighting Le- 
gends» podremos manejar cualquier de 
nuestras dieciséis unidades con una cámara 
en primera persona. "Esto permite" tal y co- 
mo nos explicó Lullo "que el jugador se vea 




En cada una de las zonas de juego, podremos llevar a 
cabo misiones específicas. 



directamente involucrado en el combate y en 
las estrategias de lucha, consiguiendo que un 
juego de estrategia en tiempo real, se con- 
vierta, en sus momentos más emocionantes, 
en un juego de acción puro y duro" 

LAS UNIDADES 

Cada uno de los nueve clanes tiene una serie 
de virtudes y defectos, llamados aquí arque- 
tipos, que nos obligarán a adoptar diversas 
tácticas en la línea más clásica de los juegos 
de estrategia. "Habrá cinco arquetipos: melé, 
misil, m-power (magia), curación y veloci- 
dad. Un ejemplo: el clan Bio-Mecha destaca 
en misil y melé, lo que significa que dispone 
de tres unidades de misil y tres de mele, 



g Podremos controlar hasta 81 unidades distintas ^ 
con una cámara subjet¡va,lo que, sin duda, aumentará 
~ f enormemente la emoción de los combates M , 
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Compañía: MAXIMUM CHARISMA STUDIOS En preparación: PC Género: ESTRATEGIA ONLINE 



Los clanes de la discordia 



Los escenarios serán muy variados, y podremos ver 
paisajes tan hermosos y desolados como éste. 



Los clanes permanecen en una guerra continua por el 
control del mundo en el oue habitan. 
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Nueve son los clanes a los que podremos unimos al principio del juego. La decisión no es cosa de ri- 
sa, ya que cada uno de estos clanes tiene una serie de virtudes y debilidades que conviene sope- 
sar antes de elegir cualquiera de ellos. 

WEE CLAN: Una raza de enanos azules expertos en el combate cuerpo a cuerpo y en el tra- 
tamiento del acero. 

BONE CLAN: Este clan está compuesto principalmente por no-muertos. Su capacidad de 
crear Plagas, gracias a sus poderosas unidades mágicas, que aniquilen a sus enemigos los con- 
vierte en enemigos a tener muy en cuenta. 

ARACHIN CLAN: Una raza de medí-arácnidos que tienen como su mejor arma la veloddad y la 
magia. 

HUMAN CLAN: Este clan es el más parecido a los humanos. Su punto fuerte viene de la pie- 
dra, y sus mejores habilidades se ven en la melé y en la magia. 

CLAN BIO-MECH: Los bio-mechs son una raza que aunque originariamente vive en el 
mar, ha desarrollado la capacidad para sobrevivir también en la tierra. Son híbridos entre má- 
quina y criatura y su punto fuerte son las unidades lanzamisiles. 

BEARK AT CLAN: Representan una evolución del gato común casero, y son una noble ra- 
za muy relacionada con el hielo. Su punto fuerte es la curación. 

PYRON CLAN : Está compuesto de demonios de fuego y evidentemente el elemento con el 
que están relacionados es el fuego. Son buenos en unidades de melé y además son muy rápidos. 
RIN CLAN : Los Rin son una raza que vive en soledad, en las copas de los árboles más eleva- 
dos. Su elemento esencial es la madera, y su fortaleza está en las unidades lanzamisiles y en las 
especializadas en curación. 

M CLAN : Otrsa raza de criaturas de los cielos, cuyo poder está sobre todo en la mente. 



En la imagen una foto de familia del equipo de desarrollo que está preparando «Fighting Legends», un* delps / 
apuestas más ambiciosas de la nueva generación de juegos online persistentes. 

El juego mezclará elementos de estrategia ; rol, aventura 
y acción en un mundo online persistente 




Habrá distintos tipos de unidades, desde la infantería 
pura y dura, hasta los curanderos o magos. 



mientras que sólo tiene una de cada en cura- 
ción, magia y velocidad. Para compensar esto, 
el jugador que elija este dan, se verá obligado 
a negociar la adquisición de unidades fuertes 
en estos arquetipos con otros jugadores de cla- 
nes distintos, para obtener así batallones com- 
pensados que puedan afrontar la guerra con 
garantías" Esto significa que «Fighting Le- 
gends» no será exclusivamente un juego de 
matar a todo lo que se mueva, sino que tendrá 
ciertos elementos de juego cooperativo. 

El número máximo de unidades de las que 
podrá disponer un jugador será dieciséis. La 
naturaleza de esas dieciséis unidades podrá 
ser la que el jugador desee, es decir, que po- 
dremos tener a dieciséis lanzadores de misi- 
les, si ese es nuestro deseo. Esta situación nos 




Nueve serán las razas disponibles en el juego, cada 
una muy diferente de las otras. 

obligará a planear muy cuidadosamente la 
composición de nuestro ejército y las estrate- 
gias a desarrollar con cada tipo de escuadrón. 
Resolviendo diversas quest con el avatar o 
encontrando objetos especiales, podremos 
mejorar algunos aspectos de nuestras unida- 
des o incluso conseguir unidades nuevas. Esto 
introducirá elementos de aventura en el jue- 
go, ya que nos obligará a afrontar misiones, 
en lugar del típico "invertir recursos" para 
conseguir un ejército más poderoso. 

UN POCO DE ROL 

Además del componente estratégico, «Figh- 
ting Legends» nos ofrecerá algunos elemen- 
tos de JDR."EI rol en «Fighting Legends»" nos 
explicó Lullo"estará presente en la resolución 



de quest y en los personajes que van evolu- 
cionando y alcanzando niveles superiores de 
experiencia que les permiten emplear nue- 
vos tipos de ataques" Y es que, además del 
avatar, contaremos con la ayuda de los héro- 
es, que serán, ni más ni menos, que unidades 
mejoradas hasta niveles tan altos, que se han 
vuelto inmortales. Bueno, no exactamente in- 
mortales, porque tal y como nos comenta Lu- 
llo"Un héroe puede morir todas las veces que 
el jugador considere oportuno, ya que siem- 
pre resucitan en la base. El problema es que, a 
partir del nivel 6, el héroe o el avatar resucita 
con penalizaciones de tiempo (cinco minutos 
por nivel) y de recursos. Aunque si alguien 
destruye nuestra base, y nuestro avatar está 
muerto, habremos perdido la partida y desa- 
pareceremos del mapa. Game Over" 

LOS RECURSOS Y LAS BASES 

Cada jugador en «Fighting Legends» tendrá 
su propia base, aunque las bases serán por- 
tátiles, lo que significa que en cualquier mo- 
mento podremos recoger el petate y mar- 
charnos a otro lado. 

Como ya hemos comentado antes, habrá re- 
cursos pero no será una parte del juego, co- 
mo en los títulos de estrategia en tiempo real 



más tradicionales."Cuando un jugador" pro- 
sigue Lullo "levanta una base en un terreno 
concreto de Exisle, los recursos se empiezan 
a cosechar automáticamente, sin que el juga- 
dor tenga que intervenir en el proceso" 

El mundo de Exisle contará con escenarios di- 
versos (en tierra, mar, aire y subsuelo) y 1 28 
zonas distintas, cada una de ellas con sus 
quest y sus peculiaridades. 

Con respecto al clima y los accidentes del te- 
rreno, Lullo nos comentó que"se pueden con- 
siderar como efectos de ambientación, pero 
que no influyen directamente en el desarrollo 
de los combates. Es decir, que luchar desde lo 
alto de una colina no supondrá una ventaja 
estratégica significativa" 

UN JUEGO ATÍPICO 

Sin duda nos encontramos ante un título dis- 
tinto, que pretende dar un nuevo enfoque al 
universo de los juegos online en mundos per- 
sistentes. La idea de viajar por un mundo fan- 
tástico, con la base a cuestas y nuestras dieci- 
séis unidades, además de los héroes, nos 
parece, a priori, atractiva. Eso sí, todavía ha- 
brá que esperar para ver los resultados fina- 
les del trabajo de este nueva compañía. 

D.D.F./L.E.C. 
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Las zonas en las que se desarollarán las misiones no 
serán demasiado amplias, aunque sí muy detalladas. 



Además de los habituales supervillanos humanos, el 
juego también incluirá otros tipos de enemigos. 



Es la hora de las tortas 



A unque los personales de «Free- 
dom Forcé» son totalmente origi- 
nales, la ¡dea de usar superhéroes 
en un juego no lo es. Ha habido juegos de 
Spiderma^Superman, el Capitán América y 
algunos más, pero sigue habiendo una de- 
manda evidente de un título realmente bue- 
no basado en los tebeos de superhéroes, una 
demanda que los chicos de Irrational preten- 
den cubrir con su juego. Ken Levine, director 
creativo de Irrational Games y responsable 
último del proyecto, nos explicó que su obje- 
tivo es extraer todos los elementos claves que 
conforman un buen cómic y convertirlos en 
un juego, consiguiendo personajes, héroes y 
villanos, dinámicos y emocionantes, así como 
misiones con ambientaciones y diálogos que 
permanezcan fieles al género. Ciertamente 
ha habido intentos en el pasado para realizar 
juegos basados en grupos de superhéroes, 
como por ejemplo los malogrados «Guar- 
dians: Agents of Justice» de Microprose, o 
«Indestructibles» de Bullfrog, algo sobre lo 
que Levine tiene una clara opinión: /y Se habla 
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de ello como de una maldición, sin embargo 
es cierto que el combate entre superhéroes 
requiere una simulación extremadamente 
complicada. ¿Cuál sería la gracia de un juego 
de superhéroes en el que no pudieras destruir 
edificios o tener personajes voladores? Este 
nivel de complejidad demanda una tecnolo- 
gía muy avanzada, pero ahora estamos en 
disposición de ¡mplementar todo este tipo de 
cosas. No creo que un juego 2D por turnos hu- 
biera podido capturar la esencia de un com- 
bate entre superhéroes." 

LA VIEJA ESCUELA 

Cuando le preguntamos acerca del argumen- 
to del juego a Jonathan Chey, product mana- 
ger, no soltó prenda, mencionando única- 
mente que girará alrededor de "una 
misteriosa Energía X que dota de superpode- 
res a la gente normal" Investigando un poco 
más descubrimos que al parecer hay una raza 
de alienígenas que va por el universo hacien- 
do de la suyas, conquistando planetas, des- 
truyendo las razas que les molestan y cosas 



así. Puesto que se trata del año 1962, una 
época en la que la humanidad estaba muy 
preocupada por la posibilidad de ser invadida 
por hombrecillos verdes, estos alienígenas de- 
ciden divertirse un rato consiguiendo que los 
humanos se destruyan los unos a los otros. Para 
conseguirlo seleccionan a unos cuantos indivi- 
duos poco recomendables de y los empapan 
con la Energía X,una sustancia que da superpo- 
deres a cualquiera que entra en contacto con 
ella, para que hagan el trabajo sucio. Sin em- 
bargo, un alien renegado decide arruinar este 
plan dándoles la Energía X a terrícolas bonda- 
dosos para que luchen por el "bien" 

TÁCTICA Y ROL 

«Freedom Forcé» es, en su núcleo, un juego 
de combates tácticos, y quizá la mejor analo- 
gía que se pueda hacer sea con «X-Com», pe- 
ro en tiempo real. Según sus propios diseña- 
dores, "la parte estratégica del juego viene de 
decidir qué personajes incluir en tu grupo y 
cómo desarrollarlos. Lo que tenemos entre 
manos es bastante similar al sistema de com- 



bates con pausas de «Baldur's Gate», pero con 
algunas mejoras. Aunque en la práctica se 
utiliza un un sistema de turnos, todo sucede 
en tiempo real, y no se nota nada a menos 
que te fijes con mucho cuidado." Cada perso- 
naje tendrá una amplia gama de diferentes 
poderes con los que podrán hacer cosas muy 
distintas. Estos poderes se repartirán en ocho 
categorías diferentes: proyectiles, rayos, ata- 
ques cuerpo a cuerpo, escudos, defensas pasi- 
vas, ataques de área explosivos, ataques má- 
gicos y poderes especiales que no encajan en 
ninguna de las otras categorías. El jugador 
podrá controlar también la intensidad del po- 
der en uso, decidiendo cuanto tiempo y ener- 
gía invertir en cada ataque."EI jugador indi- 
cará a su personaje dónde moverse, qué 
poderes usar y con qué intensidad. Esto es 
importante porque diferentes poderes utili- 
zan diferentes cantidades de energía. Si un 
jugador quiere por ejemplo levantar un co- 
che puede intentar hacerlo primero con su 
fuerza normal y si esto no funciona ir aña- 
diendo energía hasta que lo levante." 
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Quizá estamos ante el primer juego que 
recrea de una forma efectiva los tebeos de superhéroes 



Como no podía ser de otra forma, la mayoría de los El juego contará con un interfaz bastante sencillo de 

personajes tendrán la habilidad de volar. controlar basado en menús emergentes. 
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Danos colaterales 



Una de las características más llamativas de «Freedom Forcé» será el elevado nivel de interac- 
ción que se podrá alcanzar con los escenarios. El objetivo de los desarrolladores es conseguir es- 
cenarios que sean totalmente interactivos y destructibles. Esto implica que cualquier objeto en 
el escenario (salvo el suelo) podrá ser destruido y que la mayoría de ellos podrán ser cogidos y 
usados como armas. Así, por ejemplo, podríamos coger una farola y golpear con ella en la ca- 
beza a nuestro enemigo, en el mejor estilo de la factoría Marvel. 

La interacción con los NPCs, por el contrario, estará bastante limitada y prácticamente se re 
ducirá a la que se produzca en las secuencias predefinidas. 
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Cada superhéroe contará con un repertorio propio de 
habilidades especiales, como el ataque de rayos. 



HÉROES Y VILLANOS 

Por lo que respecta a los personajes, en «Fre- 
edom Forcé» tendrás que ocupar el papel de 
uno de entre 1 4 superhéroes diferentes, aun- 
que podrás controlar hasta otros tres más. 
Además se incluirá con el juego un editor que 
permitirá a los usuarios crear sus propios per- 
sonajes y escenarios. Cada personaje tendrá 
sus propias habilidades y debilidades, aunque 
el aspecto de rol del juego permitirá a los ju- 
gadores modificar sus estadísticas e incluso 
desarrollarlas gracias a la experiencia acu- 
mulada en las misiones de combate. Esto re- 
dundará en un mayor equilibrio en las parti- 
das multijugador así como en el desarrollo de 
los personajes en las partidas individuales. 




Además de los personajes ya creados que se incluirán, 
el jugador podrá diseñar sus propios superhéroes. 



Incluso aunque el juego está es un estado de 
desarrollo bastante avanzado, todavía no es- 
tán definidos todos los personajes que se in- 
cluirán en él. La lista hasta el momento inclu- 
ye a Minuteman, líder de la Fuerza de la 
Libertad, y a su joven ayudante Liberty Lad, 
así como a Eve, la Hormiga, Manbot, Alche- 
miss y El Diablo (en español en el original). 
En total habrá unos 70 poderes diferentes a 
disposición de los personajes, algunos comu- 
nes (proyección de energía y habilidades de 
combate básicas) y otros serán exclusivos de 
ciertos personajes. La Hormiga, por ejemplo, 
podrá trepar por las paredes, hacer túneles o 
llamar a enjambres de insectos para que le 
ayuden; Eve, por su parte, será extremada- 



mente precisa con sus flechas mágicas. El la- 
do negativo de todo esto es que cada perso- 
naje tendrá un talón de Aquiles, ya sea el pá- 
nico a un determinado enemigo o debilidad 
frente a un tipo de ataque. Además, a la hora 
de progresar con la experiencia cada héroe 
podrá hacerlo sólo en determinadas direccio- 
nes para mantener el espíritu del personaje 
intacto. Así, por ejemplo, El Diablo nunca po- 
dría ganar poderes de control del frío. 

ORIGINALIDAD 

Una de las principales ventajas al usar super- 
héroes como personajes en un juego de rol es 
la de incorporar aspectos que no son posibles 
con los habituales protagonistas de este tipo de 
juego: magos, elfos, orcos, etc."Hemos preferido 
evitar los géneros más trillados para hacer algo 
diferente. Los superhéroes abren nuevas e inte- 
resantes posibilidades que no están disponibles 
en la típica ambientación D&D'.'Aquí, por nue- 
vas interesantes hay que entender cosas como 
volar, lanzar enormes objetos y destruir edifi- 
cios/'Otro asunto en el que estamos muy inte- 
resados con este juego son las diferentes per- 
sonalidades y los dilemas morales que están 
siempre presentes en los tebeos. Los cómics de 
superhéroes suelen tener mucha más carga 



dramática y problemas de relación entre los 
miembros de un grupo de lo que es habitual en 
el género fantástico. Cada héroe tiene su propia 
personalidad, sus relaciones con otros héroes y, 
además, debe cargar con sus propios proble- 
mas." 

El juego se desarrollará a base de misiones, de 
las que probablemente habrá unas 20 en total, 
en las que tendremos que impedir el atraco de 
un banco o abortar una invasión alienígena, en- 
tre otras muchas cosas. La mayor parte de ellas 
estarán ambientadas en Nueva York, aunque 
también habrá otras localizaciones cercanas 
(bajo la ciudad o en una isla flotante mágica), o 
incluso viajes temporales. 

«Freedom Forcé» presenta sin duda una ex- 
traña mezcla de géneros (estrategia, rol, lu- 
cha) que aumenta su originalidad pero hace 
más difícil definir el público al que va dirigi- 
do. En palabras de sus creadores:"EI núcleo de 
nuestra audiencia son todos aquellos a los 
que les gustan los tebeos de superhéroes, pe- 
ro cualquiera al que le gusten los juegos de 
combate táctico o los JDR encontrará en «Fre- 
edom Forcé» una oferta interesante." Una 
propuesta arriesgada, sin duda, pero en cual- 
quier caso interesante a priori. 

DM./J.RV. 
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T-úneGate Studios es uná compañía novata en el panoramp de los videojuegos, pero que a 
juzgar por la'calidad de su trabajo promete dar mucho que'hablar en ún futuro nada lejano. 
Actualmente están ultimando los detalles de su próximo lanzamiento, «Kohan: Immortal 
Sovereigns», con el que pretenden remover las empantanadas aguas de la estrategia en 
tiempo real. Y de momento no llevan mal camino. 



Por fin, aire fresco 



L a estrategia en tiempo real sufre el 
doble problema de ser uno de los gé- 
neros más sobreexplotados de los úl- 
timos tiempos y, a la vez, uno de los que me- 
nos cambios ha experimentando. La mayoría 
de los juegos de esta clase que últimamente 
aparecen son, salvo honrosas excepciones, fie- 
les punto por punto a los conceptos básicos del 
género tal y como se han apuntalado en títulos 
como «Dune ll»,«Warcraft» o «C&C»,con la úni- 
ca introducción de algunas mejoras estéticas 
como la tercera dimensión, un argumento inte- 
resante o similares. El juego que nos ocupa, 
«Kohan: Immortal Sovereigns», también com- 
partirá algunos elementos con estos títulos, pe- 
ro su planteamiento introducirá suficientes ele- 
mentos originales como para que, aun sabiendo 
que aún es pronto para juzgar cuál será su nivel 
de calidad definitivo, sí que merezca la pena es- 
tar muy pendientes de su desarrollo. 

UN PLANTEAMIENTO CLÁSICO. 

Uno de los elementos que «Kohan» comparte 
con uno de los juegos mencionados, en con- 
creto «Warcraft», es su ambientación, ya que 



al igual que sucedía con el clásico de Blizzzard, 
«Kohan» se desarrolla en un mundo fantástico, 
perteneciente a ese subgénero que se ha dado 
en denominar "espada y brujería" Su argu- 
mento gira alrededor de una misteriosa raza 
de seres inmortales, los Kohan, que presunta- 
mente se extinguieron hace miles de años a 
causa de un cataclismo, pero que ahora, mu- 
chos siglos después, están volviendo a la vida 
preguntándose si su desaparición fue en reali- 
dad un accidente o si por el contrario fue pro- 
vocada por algún tipo de fuerza maligna. A 
partir de aquí se hará inevitable el clásico en- 
frentamiento entre las fuerzas de la luz y las 
de la oscuridad, cada una de ellas representa- 
das por varias razas diferentes, como huma- 
nos, elfos, enanos o muertos vivientes. Cada 
raza, por supuesto, poseerá sus propias unida- 
des exclusivas, aunque habrá algunas de ellas 




Los tipos de terreno tendrán una gran influencia en 
el programa, tanto en el movimiento de las unidades 
como en sus valores de defensa o ataque. 



que serán comunes a todas las facciones. En 
total el juego incluirá más de ochenta unida- 
des diferentes. 

UN SISTEMA INNOVADOR 

Las verdaderas aportaciones de «Kohan» al 
género las encontraremos en su sistema de 
juego, especialmente en el sistema de comba- 
te y de control de unidades, pero también en lo 
que se refiere a la gestión de recursos. La idea 



El juego sustituye el concepto tradicional de unidad por 

B el de compañías indivisibles de unidades £ - ¡£ 
ctuaran en todo momento de mañera conjunta J 




Además de las formaciones predefinidas podremos 
crear, de manera muy sencilla, nuestras formaciones 
personalizadas para las batallas. 



más novedosa de todo el juego es que «Ko- 
han» no se basará en el concepto clásico de 
unidad individual, sino que utilizará pequeños 
grupos de unidades denominados compañías. 
Cada una de estas compañías estará formada 
por cuatro unidades de primera línea, todas 
ellas necesariamente iguáleseos unidades de 
apoyo generalmente más poderosas que pue- 
den ser iguales o no, y un capitán. Aunque ca- 
da una de estas unidades combatirá de forma 
individual, y poseerá sus propias estadísticas 
de movimiento, defensa o ataque, nosotros só- 
lo podremos dar órdenes a la compañía como 
conjunto, tanto si es para indicarle el objetivo 
de un ataque, como para fijar un destino o 
cambiar su formación. Por otra parte, el límite 
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Aunque el número de unidades pueda llegar a ser alto, el sistema de compañías hará que el jugador no pierda el 
control de la batalla en ningún momento. 



podría ser el juego que los aficionados 



a la verdadera estrategia estaban esperando 



Marcando 
las distancias 



Un elemento que estará presente todo el 
tiempo en el sistema de juego de «Kohan» 
es el de las "zonas: 

Asi, ademas del concepto de zona de sumi- 
nistros que se menciona en el texto, tam- 
bién tendremos que estar pendientes de las 
zonas de población, que nos indican el área 
de influencia de una ciudad dentro de la 
cual no se puede construir un nuevo asen- 
tamiento, o de las zonas de defensa, que 
nos indican la distancia a la que un enemi- 
go puede pasar de una ciudad sin que se 
considere que la está atacando. 

La más importante de todas ellas probable- 
mente sea la zona de conflicto, un área pre- 
sente alrededor de todas las compañías 
que, en cierto modo, define su "alcance: Asi, 
el combate entre dos compañías enemigas 
se producirá si sus zonas de conflicto llegan 
a solaparse. 

Por supuesto, durante el juego dispondré 
mos de opciones que nos permitirán visua- 
lizar todas y cada una de estas zonas, cada 
una en un color diferente para poder distin- 
guirlas con facilidad. 



en el número de compañías no será demasia- 
do alto, lo que nos obligará a preocuparnos es- 
pecialmente de que su composición sea la más 
adecuada para nuestras necesidades. En gene- 
ral esta tendencia a situar los conceptos estra- 
tégicos por delante de otros aspectos más ar- 
cade, como puedan ser, por ejemplo, la 
cantidad de unidades construidas o la veloci- 
dad de manejo el ratón, tan habituales en 
otros títulos del género, estará presente en to- 
dos los aspectos del juego y es sin duda, una 
de sus características más prometedoras. 

Por lo que se refiere a la gestión de recursos, 
Kohan utilizará un sistema heredero del em- 
pleado en la serie «Heroes of Might & Magic», 
en el sentido de que para conseguir incremen- 
tar los recursos disponibles, en concreto ma- 
dera, piedra hierro, oro y maná, bastará con 
conquistar sus correspondientes minas que es- 



tán repartidas por todo el mapa. Una vez con- 
quistadas, estas minas nos proporcionarán un 
suministro constante de recursos mientras per- 
manezcan en nuestro poder. Luego, estos bie- 
nes nos permitirán pagar la construcción de 
unidades y estructuras. Dentro de este aparta- 
do, un concepto muy original del juego es el de 
las zonas de suministros. Éstas son las zonas de 
influencia que hay alrededor de cada ciudad, y 
que crecen cuando crece la ciudad. Si una com- 
pañía se encuentra dentro de una de estas zo- 
nas de suministros, sus unidades se recupera- 
rán de sus heridas automáticamente, llegando 
a reponerse incluso las unidades muertas. 

GRÁFICOS CONSERVADORES 

A diferencia del sistema de juego, el apartado 
técnico de «Kohan» no ofrecerá demasiadas 
sorpresas ni conceptos novedosos. Antes al 



contrario el juego hará gala de unos gráficos 
2D de perspectiva isométrica, en el más clásico 
estilo del género. La resolución empleada du- 
rante el juego será de 1024x768 puntos, lo que 
garantiza que el nivel de detalle será muy ele- 
vado, pero desgraciadamente, el reducido ta- 
maño de las unidades, tal y como podéis com- 
probar en las imágenes adjuntas, nos hace 
pensar que la claridad no va a ser uno de los 
puntos fuertes de «Kohan». 

En cualquier caso, parece que combinando ele- 
mentos clásicos de los juegos de estrategia en 
tiempo real con otros más propios de los jue- 
gos por turnos o incluso de los wargames clá- 
sicos de tablero, los chicos de Timegate Stu- 
dios están consiguiendo crear un título que, 
después de mucho tiempo, podría aglutinar el 
interés tanto de los aficionados al tiempo real 
como del sector más "duro" de la estrategia. 
Aún es pronto para afirmar si este difícil obje- 
tivo se alcanza, pero el camino elegido es sin 
duda el apropiado así que estaremos muy 
pendientes de cómo lo llevan a su conclusión 
y, por supuesto, os mantendremos informados. 

J.P.V. 
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También habrá unidades de tipo héroe con habilidades especiales que podrán ejercer de capitanes de las compañías 
y proporcionarles ciertos bonos extra, en una de las lineas más clásicas del género. 






El modo multijugador soportará un número máximo 
de hasta ocho jugadores en una misma partida. 



Gracias a su novedoso planteamiento, «Kohan» 
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La Trilogía 



; que cuentan con la friolera de quince años a sus espaldas están a punto de ver la luz en un%eyo 
peciaf dedicado a coleccionistas. Un proceso de remasterización ha procurado ponerií^al día eji 
ffigpfopfafpero mantienen intacta su estructura y diseño, sin variar un ápice. ¿Toda una locura o 
^B¡áfidad? ¿flécela pena volver la vista atrás para jugar, una vez más, con auténticos clá$go$S 






DRAGON SLAII 



SPACEACE 



¿Quién es Don Bluth? 



Cualquiera mínimamente aficionado 
al cine de animación reconoce en Don 
Bluth a uno de esos genios del lápiz, 
heredero de la tradición de Disney, que 
no sólo conoce a las mil maravillas los 
secretos mejor guardados de los dibu- 
jos animados al estilo tradicional (la 
animación por ordenador tiene poco 
más de una década de vida, aunque 
parezca mentira), sino que está consi- 
derado como uno de los mejores profesionales del mundo. 

En cierto sentido, Don Bluth es uno de los cada vez más escasos artesanos 
de la animación. Ha pasado por todas las etapas imaginables en el medio 
profesional: animador, ilustrador, productor, director, guionista. . . Y es que 
hasta 1 979, cuando fundó su propio estudio, tuvo tiempo de sobra para de- 
mostrar su talento en la Disney, trabajando en títulos como "Robín Hood" o 
"Los Rescatadores" por dar un par de ejemplos. 

Inquieto y creativo, cuando a principios de los 80 los vídeojuegos eran poco 
menos que prehistóricos, tuvo una visión de la recién nacida industria como 
un medio más para hacer de su pasión una fuente de diversión para todo el 
mundo, llevando la magia de la animación cinematográfica a un campo 
que estaba por abonar y que, en ese momento, era capaz de ofrecer algo 
que resultara mínimamente realista. Así, de la asociación con Rick Dyer, un 
pionero de las máquinas recreativas, surgió en 1983 algo que conmocionó 
los cimientos del videojuego: la primera película interactiva de la historia. 
Había nacido «Dragon's Lair». 



1 La primera pantalla de «Dragon's Lair». ¡Qué recuerdos! 

2 La vuelta a la acción de Dirk resultó un tanto accidentada. 

3 «Space Ace» rizó el rizo de la dificultad y de las fases imposibles. 

4 No basta con dar la orden adecuada. Hay que hacerlo en el momento preciso. 

5 El espectáculo y la sorpresa continua dominaba la acción de esta nueva entrega. 

6 Nuestro héroe no tiene un momento de descanso en «Space Ace». 





IRAGON SI 



¡Qué tiempos aquellos! 



C uando menos no se puede 
negar que resulta curioso 
plantearse la posibilidad de 
jugar a un título clásico y sim- 
ple donde los haya en su planteamiento, algo 
que no se puede negar, como «Dragon's Lair», 
en estos días donde todo parece reducirse a 
nuevos motores 3D, tecnología punta, tarjetas 
aceleradoras y CPU descomunales. 

¿De verdad que va a salir «Dragon's Lair» al 
mercado? ¿A estas alturas? Pues sí, mire us- 
ted. Y no sólo va a salir (que sí, que son quince 
años, el mismo juego, y todo eso; que no es 
broma) sino que aparece en perfecto caste- 
llano, con los textos también traducidos, y en 
un pack que engloba «Dragon's Lair I y II» y 
«Space Ace». Además, se ha adaptado la ima- 
gen a formato MPEG, pantalla completa, con 
sonido estéreo y con nuevos modos de jue- 
go .. . Bueno, pues a grandes rasgos, eso es. 
¿Cómo? ¿Qué es «Dragon's Lair»? ¡Cielos!, nos 
hacemos viejos y no nos damos cuenta que 
las nuevas generaciones se lo han perdido (si 
es que a cierta edad, uno ya no es lo que era). 
Esbocemos el retrato de toda una leyenda en 
el mundo de las máquinas recreativas. «Dra- 
gon's Lair» fue un juego basado en el soporte 
de Láser Disc que mezclaba imagen de dibujo 
animado, con la misma calidad que en el ci- 
ne, con una interacción sencilla pero efectiva, 
para crear uno de los títulos más sorprenden- 
tes de la primera mitad de los años 80. 



Dirk, caballero de reluciente armadura con 
más corazón y tripas que cabeza, intentaba li- 
berar en un alarde quijotesco a una bonita 
princesa de las garras de un dragón, Singe. 

En una época en que todos los juegos eran 
tan simples como en los primeros ordenado- 
res domésticos, «Dragon's Lair» supuso toda 
una revolución. Y después vino una segunda 
parte que, si la memoria no nos falla (a ciertas 
edades...) no apareció en nuestro país. Y, 
más tarde, se inauguró una nueva serie, «Spa- 
ce Ace», de parecidas características pero di- 
ferente ambientación. 

Más o menos estamos en situación, ¿no? 
Bien, pues el siguiente paso es preguntar- 
nos. . . ¿Pero de verdad sale «Dragon's Lair» 
ahora? Y de nuevo, responder a nuestra cada 
vez más despistada cabeza: sí. 

Todo parte de una idea de FX Interactive que, 
en parte por nostalgia, en parte por gusto 
personal, y en parte por dar a conocer una 
obra clásica al gran público, adaptado a una 
calidad que nunca tuvo en sus adaptaciones 
para ordenadores, quiso hacer de «Dragon's 
Lair» un homenaje a una de las épocas dora- 
das del videojuego. Bueno, claro, también es- 
tá el vender juegos, pero eso ya es algo de lo 
que nosotros no nos hacemos responsables. 
La duda nos asalta sobre si el gran público re- 
almente puede pensar en términos de acep- 
tar un título de hace tanto tiempo, pese a su "la- 
vado de cara', 'y resistirse a la comparación ► 



En la década de los ochenta el videojuego, vis- 
to desde la perspectiva actual, casi daba risa. 
Pero, sí, muchos nos volvíamos locos con aque- 
llos palotes de colores, esos sonidos de chicha- 
rra electrónica que tenían las recreativas, esos 
sprites de tamaño ridículo y, todo hay que de- 
cirlo, esa jugabilidad a prueba de bomba. Los 
cinco duros que nos costaba una partida (cinco 
duros, sí; lo juramos por lo más sagrado) nos 
permitían estar unos minutos disfrutando co- 
mo enanos (lo que éramos, vaya), y quedarnos 
con la boca abierta ante los "maestros" de la 
sala, que siempre había alguno, capaces de es- 
tar una hora seguida jugando tan ricamente. 



Eran los tiempos de «Rally X», «Moon Cresta», 
«Pac Man» , «Asteroids», «Galaxian» y alguna 
que otra extravagancia, que algunos insensa- 
tos osábamos probar, «Ghosts'n'Goblins», 
«Crazy Climber» o «Battle Zone», por ejemplo. 
Y, entonces, se produjo el milagro. 

Nadie podía esperar semejante maravilla. Di- 
bujos animados reales, grabados en un Láser 
Disc como soporte, formaban el corazón de al- 
go espectacular llamado «Dragon's Lair». Aque- 
llo no era como una película. Era una película. 
La gente dejaba de jugar a otras máquinas só- 
lo para ver al habilidoso de turno llegar hasta 
la guarida de Singe y liberar a la princesa 
Daphne. Aquello era más diver- 
tido que gastarse cinco duros. 
Porque, claro, además es que 
costaba la friolera de 1 00 pese- 
tas la partida, y si ya nos dolía 
gastarnos la tarifa habitual, no 
estábamos dispuestos a probar 
esa joyita hasta habérnosla 
aprendido de pe apa. 

No sabíamos quién era Don 
Bluth, y poco nos importaba, la 
verdad sea dicha. Lo único que 
importaba era «Dragon's Lair». 
¡Jo, cómo pasa el tiempo! 
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ASÍ SE HA HECHO. 
LA NUEVA VERSION 

Crear un nuevo "master" para PC de un juego como «Dragon's Lair» no ha sido 
tarea de un solo día. Durante los dos años que ha durado el proceso, y en los 
que se ha trabajado siempre sobre el material original creado para la máquina 
recreativa, se han tenido que arreglar fotogramas, traducir y localizar el juego 
y crear una nueva programación para su adaptación a los compatibles. 

Un trabajo, más que complejo, enormemente laborioso. 



Digitalización a pantalla completa 
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-Toda la animación del juego duraba 22 minutos de forma continua. 

-Se produjo todo tipo de"merchand¡s¡ng" (relojes, dardos, prismáticos. . .) que, hoy día, son auténti- 
cos objetos de culto y coleccionismo. 

-El procesador de la recreativa era un Z80 (el mismo que montaban ordenadores como el Spectrum, 
con 8 bit) a 4 MHz. La memoria principal ocupaba la friolera de 2KB de RAM. 

-Existe una versión cinematográfica inédita de «Dragon's Lair», cuyo estreno para la pantalla grande 
no está descartado. 



con la tecnología actual del videojuego, y los 
cada vez más complejos diseños, donde se 
mezclan géneros, y las horas de juego son una 
referencia para hacerse con un título. 
«Dragon's Lair» mantiene todo el encanto in- 
tacto, pero no se puede negar que, por muy 
buena que pueda ser esta adaptación, el jue- 
go es lo que es. Guiar a Dirk por una serie de 
pantallas con leves indicaciones de dirección 
y un botón de acción. Sin más. 

La pretensión de poner tres títulos clásicos en 
un solo pack, al alcance de todos los usuarios, 
se basa también en las características finales 



del producto. Hoy, cuando el DVD se va exten- 
diendo y el formato MPEG 2 da una calidad de 
vídeo soberbia, FX se ha indinado por remas- 
terizar el juego en MPEG 1 . ¿Por qué? Por la 
sencilla razón de que existe un gran porcen- 
taje de usuarios sin DVD en su PC, y los requi- 
sitos de sistema se habrían elevado, de haber 
sido de aquel modo. ¿Es un acierto? Al menos, 
es una apuesta, arriesgada pero firme. 

Ahora está por ver si es acertada, cuando el 
mercado decida si echar la vista atrás es bue- 
no a veces, o realmente la tecnología punta 
es la que manda en el mercado actual. 



Los juegos 



La trilogía «Dragon's Lair» nos traslada al pasa- 
do, en su sentido más nostálgico, para recupe- 
rar tres pequeñas joyas de la historia de los vi- 
deojuegos. 

«Dragon's Lair», el original, revolucionó el mun- 
do del arcade ofreciendo una calidad descono- 
cida basada en un sistema de juego realmente sencillo, pero espectacular. 

Su segunda parte, «La Máquina del Tiempo», nos ponía de nuevo en el pellejo de Dirk aunque en una 
historia más surrealista y avanzada técnicamente, pero dotada de la misma adicción y diversión. 
Finalmente, apareció en los salones «Space Ace». Un diseño de acción similar, pero llevando a nuestro 
protagonista al espacio exterior, y dotado de una extraña dualidad que le hacía convertirse en un 
mequetrefe o en un osado aventurero, según la situación concreta. 




El master original creado para la máquina re- 
creativa es la fuente para reproducir y digitali- 
zar, fotograma a fotograma, los 22 minutos de 
película. Cada uno es corregido y retocado en 
sus niveles y color para pasar la imagen a pan- 
talla completa, mejorando la versión del juego 
que apareció en 1993, y que tan sólo se repro- 
ducía a 320x240 puntos. 





Aunque la calidad no es la del Láser Disc, 
el resultado obtenido en la restauración 
del juego para esta nueva edición 
posee un gran nivel técnico 



Creación de cortinillas 

A lo largo del juego, los momentos de interlu- - 

dio (por llamar de algún modo al momento en 
que Dirk muere y situaciones no interactivas) 
se ven ilustrados por las "cortinillas',' pequeñas 
animaciones que, como el resto del juego, han 
sido traducidas al castellano y sobre las que se 
ha creado una nueva serie de cuadros, sobre 
«3DStudioMax». 



Muís 
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Fundidos 



Efectos visuales completamente nuevos, ani- 
maciones correspondientes a las secuencias 
de continuidad, cuando el protagonista mue- 
re y entra de nuevo en acción, también han 
sido recuperadas y restauradas. 

Tras la restauración del fotograma original se 
incorporan diversos planos intermedios, se ajustan en sus niveles de color y se montan a 24 fps. 
El resultado final es perfecto. 





Un nuevo sonido 

Los efectos de audio se han vuelto a grabar, 
así como las voces, en un perfecto castellano, 
que se mezclan en la banda sonora definitiva 
en estéreo, para lograr un acabado acorde con 
el resto de la adaptación. 




En "Cristiano" 

Los tres juegos que forman la trilogía han sido 
traducidos y doblados al castellano. Y aunque 
los momentos de textos en pantalla son esca- 
sos, también aquí se ha modificado la versión 
original. Ajustando mediante procesos de re- 
toque digital de imagen, con aplicaciones al 
uso como «Photoshop», se crean los nuevos carteles y textos sin que se note una modificación re- 
al sobre la animación del juego original. 






Más juegos que el 
original 



La incorporación de un nuevo modo de juego 
guiado, así como la posibilidad de variar la 
velocidad del juego, amplían la versión origi- 
nal de «Dragon's Lair». Además, se incluye la 
posibilidad de continuar desde el punto donde el protagonista murió la última vez, y visionar la 
película completa de todo lo hecho (¡lo que todos queríamos ver en la máquina!) 





3 Etapas: 

1. Llama al VO ó 276 

2. Introduce el código del logo o melodía preferida 

3. Introduce el número de móvil que quieras personalizar 
y ya tienes tu logo o melodía 
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23244 NEW YORK, NEW YORK 
99977 SOUTH PARK 
274 THE SIMPSONS 
13718 WASSUUP 
49325 SHEBANGS 
272 SEXBOMB 

19269 WE ARE THE CHAMPIONS 
278 LA COPA DE LA VIDA 
104 SALOME 
539 LA BOMBA 
276 LIVIN' LA VIDA LOCA 
121 MAMBO NUMBER FIVE 
32527 WE WILL ROCK YOU 
30853 WITH OR WITHOUT YOU 
354 LET IT BE 
13433 MYWAY 
316 OOOPS I DID IT AGAIN 
194 FRIENDS 



63961 TWINPEAKS 
306 JAMES BOND 
309 PULP FICTION 
466 DO YOU BEUEVE IN LOVE? 
273 STAR WARS 
312 TITANIC 
496 ALLYMcBEAL 
100 MAMMA MIA 
12388 LET'S GET LOUD 
308 PRETTY WOMAN 
255 AMERICAN PIE 
30748 LA ISLA BONITA 
469 IWANTYOURSEX 
13051 UVE AND LET DIE 
26185 LAMBADA 
46046 HEIDI 

390 TAKEONME 
29202 KISS 






Válido para teléfonos Nokia, Motorola y Sagom. 0,90 EUROS/MIN. 
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• Compañía: PLAYNET • Disponible: PC 

• Género: ACCIÓN/ESTRATEGIA 



La Segunda Guerra Mundial ha 



sido quizás el conflicto que más 



juegos de ordenador ha inspirado. 



Ahora, por fin, tras mucho 



esperar podemos disfrutar del 



primero de todos ellos cien por 



cien online: «World War II Online», 



un simulador con tintes 



estrátegicos, con el que podremos 



vivir junto a miles de jugadores 



I 






toda la crudeza de la guerra 



r.lÉC'JSitncSm 



uerra 



T odos nosotros, quien más quién menos, ha visto al- 
guna vez películas basadas en la Segunda Guerra 
Mundial, como"Patton""Los doce del Patíbulo" o sin 
ir mas lejos, "Salvar al Soldado Ryan'.'En todas ellas 
se veía plasmada la tensión de una de las mayores confronta- 
ciones que ha conocido el hombre en la historia. Ahora po- 
dremos vivirlo en compañía de nuestros amigos en el nuevo 
juego de Playnet, «World War II Online» o, traducido al español 
"La Segunda Guerra Mundial Online" 

Sin duda nos encontramos ante el juego de guerra definitivo, 
que incluye todo lo que uno podría esperar: acción, estrate- 
gia, táctica, simulación y mucho, mucho realismo. Es como si 
alguien hubiera cogido «Operation Flashpoint», «Counterstri- 
ke» y «Sudden Strike» y hubiese hecho un cóctel perfecto de 
los tres títulos con lo mejor de cada uno de ellos. 



ENTRANDO EN EL FRENTE 

Antes de entrar en más detalles tenéis que sa- 
ber que este juego, como todos sus compañeros 
masivos Online, es de pago y para poder jugar hay 
que hacer efectivas unas cuotas mensuales. Cuenta 
con servidores dedicados y es para jugar única y, ex- 
clusivamente, por Internet. 

Una vez que hemos instalado el juego y descargado los 
obligados parches tenemos que escoger en qué bando 
queremos jugar, si el de los aliados o el del eje. 

Tras esto se nos abrirá el mapa de la contienda, donde 
podremos observar dónde se encuentran los frentes y 
dónde queremos intervenir. Para ello tendremos 
que seleccionar alguna de las bases militares más 
cercanas y ver que unidades están disponibles. 



Tres serán las ramas en las que nos podremos 
especializar: ejército del aire, ejército de tierra y 
marina. Aunque sólo las dos primeras funcionan 
por ahora. 

Una vez seleccionada la base podremos ser desde 
un simple soldado de infantería, un granadero o un 
conductor de un camión hasta formar parte de la do- 
tación de un tanque o ser piloto de un spitfire. Las op- 
ciones como veis son de lo más variado. 

TRABAJO EN EQUIPO 

Esta es la clave para poder desenvolverse con soltura en 
este juego, aquí no vale lo de"yo cojo un tanque y me voy a 
dar tiros" Los jugadores deben trabajar en equipo y compe- 
netrar sus movimientos. Un ejemplo: En el ataque a un pue- 
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Los vehículos blindados, además de su tripulación habitual podrán llegar 
a transportar unidades de infantería. 




El realismo de las armas disponibles está muy conseguido, casi nos hace 
creer que estamos de verdad en mitad de una guerra. 



blo, primero mientras desplaza- 
mos a las tropas, los tanques y la 
aviación deberán escoltar bien a 
los vehículos orugas que trans- 
portan a los soldados; de lo con- 
trario de un solo impacto pueden 
morir muchos hombres, y el ata- 
que puede echarse a perder. Lue- 
go, cuando comience el asalto, los 
tanques concentrarán el fuego enemigo, mientras la infante- 
ría avanza para tomar el poblado y la artillería y la aviación 
dan cobertura de fuego. El enemigo, por su parte, contesta el 
ataque con dureza y además utiliza su aviación para castigar 
los convoyes de suministros, vitales para obtener municiones. 
A la hora de facilitar la comunicación entre las distintas divi- 
siones y unidades militares es posible hacer uso de la radio, 
para coordinar los movimientos conjuntos. Aquí se hace im- 



prescindible el conocimiento del 
inglés, alemán y francés, ya que 
son los idiomas que, junto con el 
español, se usan en el juego. 

REALISMO SIN PAR 

Ante todo decir que nos encon- 
tramos con un simulador de gue- 
rra que recrea a la perfección tan- 
to el manejo de un simple soldado como el pilotaje de aviones 
cazabombarderos, pasando por tanques, camiones, patrulle- 
ras, portaaviones. Esto se ve claramente en el hecho que para 
manejar un tanque por ejemplo, necesitaremos como mínimo 
a tres jugadores (siempre dependiendo del modelo), un arti- 
llero, un conductor y un comandante, pudiendo cubrir tam- 
bién una ametralladora por ejemplo. Cada uno tiene que cum- 
plir sus funciones a la perfección como parte que son de una ► 



Al realizarlas misiones con 
éxito iremos acumulando 
puntos de rango que nos 
convertirán en oficiales 



Las misiones 

En todo juego de guerra que se precie la clave del mismo radica 
en sus misiones y «World War II Online» no es una excepción, ya 
que éstas son el eje sobre la que se sustenta toda la dinámica 
del juego y su razón de ser. 

Lo primero que hace un jugador es decidir si quiere unirse a una 
misión ya creada, o bien, crear él mismo una misión. Si escoge- 
mos la última opción deberemos tener el suficiente rango para 
ello, ya que un simple soldado no tiene la capacidad de mando 
que puede tener un general, por ejemplo. 

Hay que decir que la creación y preparación de una misión no es 
coser ni cantar, ya que requiere de tiempo y de un número míni- 
mo de tropas, por lo que normalmente, los jugadores suelen po- 
nerse de acuerdo y preparar ataques conjuntos. Otro factor de- 
cisivo es el objetivo de la misión, ya que no todos tienen la 
misma prioridad o importancia. 

Una vez que la misión esté en marcha los jugadores del bando 
deberán cumplir sus objetivos para poder recibir asi puntos de 
rango con los que poder ascender de categoría. 

A continuación os describimos los cuatro tipos básicos de misio- 
nes disponibles en el juego: 

ATACAR UN PUNTO 

El objetivo es dañar o destruir una objetivo específico enemigo. 
El objetivo puede ser fácilmente una base enemiga, una indus- 
tria, un puente o similares. La misión se finaliza con éxito cuando 
los jugadores logran dañar el objetivo con un arma lo sufi- 
cientemente potente, es decir; un jugador con un rifle no será 
capaz de destruirlo, mientras que un tanque si que podría. Cuan- 
to más daño se haga al objetivo más puntos se reciben y si final- 
mente es destruido se recibe una bonificación especial. 




ATAQUE DE ZONA 

El objetivo del jugador al aceptar esta misión es el de dañar o 
destruir cualquier unidad enemiga o edificio situado dentro de 
la zona. Normalmente, en el centro del área suele encontrarse 
un recurso enemigo vital. 

DEFENDER UN PUNTO 

En este tipo de misiones hay que defender un recurso especifico. 
Para vencer en este tipo de batallas el jugador deberá dañar a 
todas las unidades enemigas que pueda. Dando más puntos los 
vehículos y soldados muertos a poca distancia del punto a de- 
fender que los muertos a más distancia. 

DEFENSA DE ZONA 

Esta misión es similar a la de "Defender un punto" pero con la di- 
ferencia de que aquí hay que proteger toda una gran zona. El ob- 
jetivo del jugador es dañar y destruir al máximo de unidades 
enemigas atacantes. Siempre procurando, eso sí, impedir que 
los enemigos destruyan cualquier recurso vital de nuestro ejér- 
cito que se encuentre en la zona. 



Juego online gratuito 

Me encanta vuestra revista, llevo mucho tiempo com- 
prándola, y esta sección me ha servido bastante para pasar las 
horas muertas delante de la pantalla. Ahora soy yo quien os da 
la dirección de un juego muy bueno. Se llama MonstersWar y se 
llega desde aquí: http://www.550m.com/usuarios/monsters- 
war/default.asp 

Una cosa mas, la guía que estáis haciendo sobre los personajes 
de «Baldur's Gate 2» es muy buena, aunque sería más útil si 
dijeseis dónde se encuentran los objetos más preciados, los 
mejores grupos, descripción detallada de los NPJ's, etc. 



Hola , Héctor, le hemos echado un vistazo al juego que nos comen- 
tas y parece bastante atractivo. Pero el fallo que le hemos encon- 
trado, es que en el momento de hacer la Zona Online no era posi- 
ble crear nuevas cuentas para jugar, ya que todos los servidores 
estaban completos. Animamos a los administradores a que am- 
plíen su servicio. Con respecto a la guía de personajes de «Baldur's 
Gate 2», estudiaremos tu propuesta. 




Mod Operation Flashpoínt 

Hola, Micromanía: 

Me gustaría saber si podíais poner un anuncio en la Zona Online 
sobre un proyecto que estamos llevando a cabo unos cuantos 
españoles basado en la creación de un mod para el juego 
«Operation Flashpoínt» llamado "Crisis en Kosovo'ISe necesitan 
personas para colaborar en su creación, así como: 

Modeladores 3D. 

Animadores. 

Historiadores. 

Artistas de 2D. 

Programadores. 

Mapeadores. 

Creadores de bandas sonoras. 

Especialistas en sonido. 

Creadores de misiones. 

Yo sólo soy uno de los especialistas en sonido, el verdadero líder 
es Capiflash. 

Me encantaría que os pusieseis en contacto con nosotros. Líder 
Webmaster: Capiflash@iespana.es 
http://www.iespana.es/CrisisKosovo/ 

NóMaX 

Desde la Zona Online queremos animar a todos aquellos que quie- 
ran colaborar en este proyecto tan prometedor. Esperamos poder 
ver pronto los frutos del trabajo de este equipo recién creado y 
que todos podamos disfrutar del primer mod en español para 
«Operation Flashpoínt». ¡Ánimo! 
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La división azul 




No podíamos terminar este reportaje sin decir nada sobre es- 
ta página de Internet española, desde la que se coordinan to- 
dos los movimientos de tropas españolas en el frente. En ella 
además de encontrar toda la información posible del juego, 
encontramos numerosas herramientas de coordinación para 
usar mientras jugamos. 

Cuentan con un centro de espionaje, que se basa en un pro- 
grama cliente que se encarga de enviar automáticamente las 
fotos capturadas durante el juego al servidor de la página. 
De esta forma los comandantes pueden saber en todo mo- 
mento lo que hacen los soldados que se encuentran bajo sus 
órdenes de una forma eficaz y rápida. También cuentan con 
un servidor de Rogerwilco para poder hablar por voz con el 
resto de unidades. 

Por todo ello, esta página se ha convertido en la base de ope- 
raciones de los jugadores españoles y en la mejor herramien- 
ta para organizar los ataques conjuntos. 





¿Nos encontramos en mitad de la campiña francesa o dentro de un juego? 



sola unidad y sobre todo seguir las órdenes del jefe de la divi- 
sión a la que pertenezcan. 

Y no sólo se queda ahí el realismo, sino que se ha sabido plas- 
mar perfectamente hasta el último de los detalles. Por ejem- 
plo: Nos encontramos con un soldado y decidimos ir con él ca- 
mino adelante hacia el frente. De repente oímos el zumbido 
familiar de los spitfires aliados. Nos agachamos rezando para 
que el piloto enemigo no nos haya 
localizado, pero hoy no es nuestro 
día de suerte. El aviador nos locali- 
za y vira en maniobra de ataque. 

Empezamos a correr desesperados 
mientras el avión comienza a dis- 
parar con sus ametralladoras, las 
balas impactan en el camino le- 
vantando tierra, mientras sus tra- 
zas pasan por delante nuestra. 

Hasta que finalmente una de esas balas nos alcanza. Por si 
fuera poco, todo está perfectamente recreado, cuando nos 
acerquemos a una batería antiaérea podremos ver perfecta- 
mente sus cañones y cómo dispara sus proyectiles. 

ASCENDIENDO DE RANGO 

Ahora bien, ¿qué pasa cuando tu personaje muere? La res- 
puesta es nada, simplemente desapareces. «World War II Onli- 
ne» a diferencia de otros juegos como «Everquest» o «Anarchy 
Online» no está basado en niveles, sino que nosotros al reali- 



Los jugadores deben trabajar 
en equipo y coordinar 
sus movimientos para 
conseguir el éxito 



zar las misiones con éxito ¡remos acumulando puntos de ran- 
go, y con estos puntos, al llegar a cierto número, podremos as- 
cender de categoría. Cuanto mayor rango tengamos, más op- 
ciones se nos abrirán y más cosas podremos hacer.Si llegamos 
a rangos altos podremos incluso decidir el curso de la guerra, 
especificando nosotros mismos qué misiones se realizarán, có- 
mo se harán y en qué momento. Un buen general deberá sa- 
ber siempre cómo está la situa- 
ción del combate y podrá dar 
órdenes en mitad de los enfren- 
tamientos. Órdenes que deberán 
seguir los demás jugadores para 
poder cumplir con éxito con sus 
objetivos. 



LA GUERRA EN ESPAÑA 

España suele quedar olvidada del 
organigrama de distribución de la mayoría de estos juegos, y 
«World War II Online» no es una excepción. A la hora de escri- 
bir este reportaje el juego seguía sin ser distribuido en nuestro 
país, aunque, claro está, es posible comprarlo en el extranjero 
o a través de internet. Si sois amantes de los juegos de guerra, 
de la simulación militar y de la acción mas realista no podéis 
permitiros el lujo de no probar este título que sin duda repre- 
sentará un antes y un después en el género. La guerra ha em- 
pezado y tal vez puedas llegar a cambiar su curso. 

Almogaver 




Los efectos especiales de las armas y las explosiones durante el combate 
son de gran espectacularidad. 



Los vehículos cuentan con distintas zonas de daño, por lo que habrá que 
saber previamente cuáles son los puntos vulnerables de cada vehículo. 



Todos los vehículos que intervinieron en la Segunda Guerra Mundial han 
sido fielmente recreados. 
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www.thenations-game.com 



Magníficos y fascinantes gráficos 
con distintos niveles evolutivos 
para hacer progresar tu nación. 
Modo multijugador por red focal 
y por internet. 
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Carisma del personaje que lo lleve. 

•Casco de Protección contra hechizos: Inmuniza contra 
encantamiento. 

TÚNICAS, CINTURONES, BO- 
TAS, ANILLOS Y AMULETOS 

•Capa de Espejo: Refleja todo el daño de conjuros de 
vuelta a su origen. 

•Manto de No Detección: Su usuario no puede ser de- 
tectado por medios mágicos. 

•Manto del Escudo: Bono a la clase de armadura: +5 
contra proyectiles, +1 contra el resto de armas. 

•Túnica de Viajero: Bono +1 contra proyectiles y a los 
Tiros de Salvación. 

•Manto de Protección +2: Bono de +2 a la clase de ar- 
madura y a los tiros de Salvación. 

•Botas de Velocidad: Aumenta muchísimo la velocidad 
de su propietario. 

•Botas de Eterealidad: Su portador se vuelve etéreo 30 
segundos al día, no obstante puede atacar en ese tiempo. 
•Fajín de (tipo): Bono +3 contra ese tipo de arma. 
•Tahalí de Fuerza de Gigante (Tipo): Dependiendo del 
tipo de Gigante, aumenta la Fuerza de su usuario, desde 
18 hasta 21. 

•Tahalí de (tipo): Cambia a 18 esa característica durante 
8 horas al día. 

•Amuleto de Resistencia (tipo): Oscilan entre un bono 
de +5% y +15% de Resistencia. 

•Amuleto de Guarda contra (tipo): Proporciona un bo- 
no de +2 a las tiradas de salvación del tipo dado. 
•Amuleto de Salvaguardia contra Veneno/Enferme- 
dad: Inmunidad al tipo dado y cura ese tipo de dolencia 1 
vez al día. 

•Amuleto de Poder: Resistencia mágica +5%, Reduce en 
1 la velocidad de los conjuros y proporciona inmunidad a 
la pérdida de niveles de experiencia. 

•Anillo de Regeneración: El portador regenera 1 punto 
de golpe cada 6 segundos. 



II 



En todo juego de rol que se precie, lo que realmente diferencia una compañía de otra, unos personajes de 
otros, es la cantidad y calidad de los objetos mágicos incluidos. «Baldur s Gate» no es un caso distinto, y por 
eso este mes vamos a tratar de describirte todos aquellos objetos que consideramos imprescindibles o 

o 

simplemente útiles para acabar el juego y aumentar su capacidad de diversión. 



todos los efectos en cualquier situación. 

•Bastón +1 de Curar: Cura 3D6+3 puntos de golpe, En- 
fermedad y Veneno. Bono +2 a la clase de armadura. 
•Hacha +2 de Hangard: Hacha arrojadiza que regresa a 
la mano tras atacar 

•Honda +2 Buscadora: Añade el bono de fuerza del per- 
sonaje al daño realizado. 

•Honda +4 de Arborin: Estampido Sónico 1 vez al día. 
•Honda +3 Daño de Dragón de Aria. 

•Arco Corto +2. 

ESCUDOS, ARMADURAS, 
BRAZALETES Y CASCOS 

•Armadura +3 del Ciervo: Clase de Armadura:-2 
•Coraza +2 de Delver: Clase de Armadura:1 
•Mallas +4 de Hojacantora: Clase de Armadura: 1 
•Cota de Escamas de Dragón Rojo: Clase de Armadura: 
-1 y Bono de +50% a Resistencia al Fuego 
•Mallas Carmesíes +5: Clase de Armadura:0 
•Escudo +2 de Escamas de Dragón: Bono de +25% al 
Fuego, Frío y Electricidad. 

•Escudo +2 de Armonía: Proporciona inmunidad a Con- 
fusión, Dominación e Inmovilizar Persona. 

•Escudo Bendición Salvadora +3. 

•Guanteletes de Especialización: Bono +1 al Ghaco, +2 
al daño 

•Guantes de Sanar: Cura.hasta 1 0 puntos de daño y cual- 
quier veneno una vez al día. 

•Guanteletes de (tipo): Cambia a 18 esa característica. 
•Brazaletes de defensa CA3: Sitúa en 3 la clase de ar- 
madura del personaje. 

•Brazaletes de (tipo): +2 al Ghaco sólo contra ese tipo 
de arma. 

•Casco de Defensa: Bono +1 a los Tiros de Salvación, bo- 
no de +20% al Fuego, Frío y Electricidad. 

•Yelmo Balduriano: Bono +1 a la clase de armadura, Ti- 
ros de Salvación y Ghaco. Suma +5 puntos de vida. 
•Yelmo de Gloria: Bono +1 a la Clase de Armadura y al 



Sin duda alguna, el mejor bastón para mago que se puede encontrar. Para muchos, éste es el mejor objeto del juego. 



H ablaremos, en esta última entrega dedicada a «Bal- 
dur s Gate II» tanto de objetos más o menos comu- 
nes, como de aquellos difíciles de encontrar, y de 
los objetos legendarios, que requerirán ser reforjados pa- 
ra poder utilizarse. Hay que tener en cuenta que algunos, 
sobre todo armas, armaduras, cascos y escudos, no pue- 
den ser utilizados por todas las clases. 

ARMAS 

•Espada de Plata +3: Existe un 25% de posibilidades de 
que con cada golpe el objetivo deba realizar un tiro de sal- 
vación contra muerte mágica (con una penalización de 
+2) o morir instantáneamente. 

•Espada Diastro: +2, +4 contra criaturas malignas, una 
vez al día, Rayo Solar: 3D6 de Daño con posibilidad de que- 
dar cegado (tiro de salvación), además contra muertos vi- 
vientes 1D6 de daño extra por nivel del portador con la 
posibilidad de, si fallan el tiro de salvación, morir instan- 
táneamente. 

•Espada Filo de Rosas +3: Carisma +2 

•Espada Belm +2: Proporciona un ataque extra por asalto. 

•Espada Feroz +4. 

•Maza Aplastacráneos +3: daño +2 adicional a criatu- 
ras humanoides 

•Maza +1 de Disrupdón: bono de +4 de daño a muertos 
vivientes que deben realizar un tiro de salvación contra 
Muerte (con un penalizador de -4) o prepararse para mo- 
rir instantáneamente. 

•Bastón de los Hechiceros: bonos de +2 a la Clase de 
Armadura, Tiros de Salvación. Proporciona Invisibilidad, 
Inmunidad a Hechizar y Protección contra el mal. Además 
Bola de Fuego/Rayo Relampagueante 3 veces al día. Ab- 
sorbe hasta 30 niveles de conjuros una vez al di. Cada gol- 
pe produce un Disipar magia y se considera un arma +5 a 
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•Anillo de Controlar (tipo): Bono de +1 a la Clase de Ar- 
madura y Hechiza un elemental del tipo dado. 

•Anillo de Acción Libre: El portador es inmune contra 
cualquier cosa que afecte al movimiento. 

•Anillo de Protección +2: Bono de +2 a la Clase de Ar- 
madura y Tiros de Salvación. 

•Anillo de Resistencia al (tipo): Proporciona un bono 
de 40% al tipo dado. 

•Anillo de Influencia en (tipo): Fija el Carisma en 1 8 y 1 
vez al día el uso de Hechizar (tipo) 

•Anillo de Brujería: Proporciona un conjuro extra de 
quinto, sexto y séptimo nivel. 

MISCELÁNEA 

•Cuerno Detonante: 1 vez al día 2D10 de daño y aturdi- 
miento por sonido. 

•Libro de Conjuros Infinitos: Proporciona Invisibilidad 
Ilimitada hasta que el portador ataque. 

•Bolsa de Contención: Espacio casi ilimitado para el al- 
macenamiento de objetos en su interior. 

•Bolsa de Gemas: Bolsa especialmente preparada para 
llevar gemas en su interior. 

•Piedra loun Verde Pálido: Bono de +1 0% a los puntos 
de vida y de +1 aIGhaco. 

•Estuche para Pergaminos: Estuche de gran capacidad 
para el almacenamiento de pergaminos. 

•Bubú: Hámster"prop¡edad"de Minsk. 

OBJETOS LEGENDARIOS 

Estos objetos están repartidos en trozos por todo el mapa 
del juego, para poderlos forjar deberemos acudir al herre- 
ro Cromwell que por 5 000 monedas y 2 días de trabajo 
los re-forjará para ti. Son seis en total (más otros 4 que no 
se pueden forjar con Cromwell), pero para no estropear el 
juego no desvelaremos lo que hacen todos ellos, sólo 
pondremos una pequeña muestra: 



•Espada La Igualadora +3: Dependiendo del alinea- 
miento de nuestra víctima, puede tener hasta un bono +6 
al daño. Además proporciona inmunidad a Hechizar y a 
Confusión. Muchos de estos objetos utilizan otros objetos 
en su forja (algunos de ellos han sido explicados al princi- 
pio del artículo). 

CONSEJOS 

Desde nuestro punto de vista, estos son los objetos que 
debería llevar tu personaje principal si quiere convertirse 
en, casi, imbatible: 

•Capa de Espejo: Absolutamente imprescindible contra 
Contempladores, Magos y criaturas arcanas en general. 
•Botas de Velocidad: Tanto para huir como para atacar, 
su valor es incalculable. 

•Anillo de Regeneración: 1 punto de vida curado cada 6 
segundos es útilísimo, además se puede pasar de perso- 
naje en personaje para tener a todos curados. 

•Bolsa de Contención: Su casi ilimitada capacidad para 
llevar objetos en su interior nos vendrá muy bien para 
guardar todo aquello que no usemos. 

•Bolsa de Gemas: Para llevar muchas sin que nos ocu- 
pen espacio y poderlas vender mas tarde. 

•Estuche de Pergaminos: Para poder llevar gran canti- 
dad de pergaminos muy cómodamente. 

Respecto a las armas, armaduras, cascos y demás depende 
mucho del tipo de personaje que llevemos y, sobre todo, 
de nuestro gusto personal. Aparte de esto, en principio to- 
das las armas que proporcionan la posibilidad de destruir 
al enemigo instantáneamente son muy útiles contra ene- 
migos difíciles de batir. Basta con poner a ese personaje a 
pelear contra el enemigo, al resto de la compañía curán- 
dolo y esperar que la criatura falle su tiro de salvación. 
Ah, y por supuesto, no podemos olvidarnos de Bubú, la 
mascota de Minsk. Una partida sin él no es lo mismo. 

C.N.N. 



Gracias a este útil objeto podremos tener bien ordenados todos nuestros Su bono al carisma nos hará ser vistos con "otros ojos" por los personajes 
pergaminos para su consulta rápida. que nos vayamos encontrando en el juego. 



La mascota de Minsc, uno de los personajes secundarios más curiosos del 
mundo de «Baldur 's Gate». Imprescindible. 



sin que ocupen apenas espacio. 



Expansión Asheron's Cali 



Hola Almogaver, soy un jugador de «Asheron's Cali» y 
hace poco me he enterado de la expansión que va a salir de 
este juego. Me gustaría saber si va a salir en España y si podrí- 
ais comentar qué novedades va a traer con respecto del juego 
original. Saludos 

Irkias 

Hola , Irkias, sobre la expansión de «Asheron's Cali» decirte que 
en principio no será distribuida en España, al igual que pasó con 
el juego original. Para conseguirla tendrás que comprarla de 
importación. Sobre las novedades que aporta destaca un nuevo 
mundo, con nuevas tierras, monstruos y mazmorras. Pero la no- 
vedad que más resalta es la posibilidad de comprar casas y ha- 
bitaren ellas. Aunque sólo se podrán situar en el continente de 
Dereth, no en las nuevas tierras. Cada jugador puede, a partir 
de ahora, tener una casa propia donde guardar cosas y cuya de- 
coración puede organizar a su gusto. También se van a imple- 
mentar nuevas texturas y ambientes para el juego. 

Juego masivo online espacial 



Saludos, Micromanía, me llamo Luis y me gustaría saber 
si existe o si va a salir algún juego masivo online tipo 
«Everquest» o «Ultima Online», pero de naves espaciales. Lo 
digo porque un amigo mío me comentó algo de que había 
visto una cosa parecida por Internet, pero no he sabido encon- 
trarlo. Muchas gracias. 

Luis 

Hola Luis, tras investigar un poco sobre lo que nos has dicho, he- 
mos encontrado la respuesta a tu pregunta. Existe un juego en 
preparación que reúne estas características. Se trata de «Eve On- 
line». Un juego masivo online basado en el espacio, donde los 
jugadores controlarán naves espaciales. Pudiéndose dedicar al 
pirateo, combate, investigación o comercio espaciales. Para sa- 
ber más de él puedes visitar www.eve-online.com. 



V 
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Masacre en las facciones 



E n «Ultima Online» cada vez son más frecuentes 
las batallas entre las diversas facciones de Sosa- 
ria, y cada vez más cruentas y sanguinarias.Un 
buen ejemplo de esto: Es la imagen que os mostramos, to- 
mada por un valiente reportero de guerra dentro del bas- 
tión de uno de los grupos enfrentados, justo en el mo- 
mento en que estaba siendo asaltada por fuerzas 
enemigas, superiores en número. Un ataque terrible, sin 
duda, que pone los pelos de punta. 




Operaciones 

oscuras 



C omo todos sabemos, la muerte en No- 
rrath, es algo más que habitual. ¿Quién 
no habrá muerto incontables veces a lo 
largo de sus aventuras? Pero el problema se produce 
cuando se sufre una herida tan profunda que nues- 
tro cuerpo queda destrozado en parte. Esto es lo que 
le paso a Alish, un caballero oscuro de renombre, 
que para evitar convertirse en un tullido de por vida 
decidió realizarse una operación de transplante... 
Como los donantes escaseaban por «Everquest», tu- 
vo que echar mano de su esclavo. El resultado ya lo 
podéis ver en la imagen. Simplemente escalofriante. 




Publicidad 
en los mods 




C ada día que pasa nos sorprendemos más y más con 
las curiosidades que encontramos en las diferentes 
modificaciones existentes para «Half-Life». Este 
mes lo ha tocado a «The Opera», un mod basado en las famosas 
películas de John Woo y en el que podremos encontrar como 
quien no quiere la cosa publicidad de ADIDAS en las camisetas 
de los skins de algunos personajes. ¿Mera coincidencia? 



Matadragones 

españoles 




E s un orgullo poder decir que los españoles nos esta- 
mos haciendo un hueco cada vez más grande en los 
juegos masivos online. Prueba de ello es la hazaña 
realizada por un gran contingente de aventureros españoles en 
Norrath. Estos jugadores lograron tras un ataque decidido y 
bien organizado acabar con la vida de uno de los dragones de 
fuego de más renombre de todo Norrath: Zordakalicus Ragefire. 



Seguridad en 
Omni-Tex 

T odos sabemos que en Rubi-Ka existe una gue- 
rra no declarada entre la corporación y los cla- 
nes rebeldes. Una guerra en la que los rebeldes 
usan tácticas de guerrilla y terrorismo para hacer frente 
a la maquinaria bélica de Omni-Tek. Por ello, tras varios 
atentados en Omni-1 la mayoría de políticos y ejecutivos 
importantes de la ciudad se han agenciado un robot de 
batalla para su protección personal. Seguro que así ahu- 
yentarán a cualquier rebelde que quiera asesinarlos... o 



quizás no. 





Este mes os proponemos dos páginas españolas que están desta- 
cando sobremanera en la red. La primera es el portal español de 
www. ¡u eao5onlme.com donde podremos encontrar noticias ac- 
tualizadas del mundo de los videojuegos, reportajes y además, 
podremos jugar a varios juegos online como «Counterstrike» o 
«Day of Defeat». 

La segunda página del mes es la de la 250 División Azul (www.di- 
vision-azul.com) que versa sobre el juego de este mes en la Zona 
Online: «World War II Online». Sin duda, la mejor página en espa- 
ñol sobre este juego. Con noticias diarias y preparación de even- 
tos. Además de poder entrar directamente a jugar desde allí. 





En el ranking del mes de Octubre contamos con algunos cam- 
bios. Para empezar, la entrada en la lista de «World War II Onli- 
ne» que, aunque aún no se distribuya en nuestro país ya cuenta 
con bastantes seguidores. Y finalmente, destaca la salida este 
mes de «Unreal Tourneament», que deja paso a los juegos masi- 
vos persistentes online, que son los que más gustan a los segui- 
dores de la Zona Online. 




■ 


1- Ultima Online 


■ 


2- Everquest 


■ 


3- Diablo 2 


■ 


4- Counterstrike 


■ 


5- Quake3 


▲ 


6- Anarchy Online 


▲ 


7- World War II Online 



■ SE MANTIENE ▲ SUBE ▼ BAJA 
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Dirige a 7 personajes distintos, 
cada uno de ellos con habilidades 
propias, en diez mundos inmensos 
inspirados en la mitología japonesa. 



^ Juego de rol de fácil manejo y gran 
dinamismo. 1A innovadora y más de 30 
órdenes para luchar contra más de 20 
clases distintas de criaturas. 
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COMMANDOS 2 

o fe o u r 

Por fin están aquí nuestros héroes de guerra preferidos. La segunda parte 
del mejor simulador táctico de combate e infiltración desembarca tras casi 
tres años de desarrollo en los que Pyro ha creado una superproducción sin 
precedentes en el software nacional. Nuevos personajes, gráficos colosales, 
motor 3D en interiores, animaciones perfectas e inteligencia artificial de 
alerta máxima. Y todo para conseguir una libertad de acción extraordinaria y ! 
espectacular que viene envuelta en una atmósfera cinematográfica de lujo. 
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Compañía: PYRO STUDIOS/ EIDOS 

Disponible: PC 
En preparación: PS2 
V. Comentada: PC 
Género: ACCIÓN /ESTRATEGIA 

CPU: Pentium II 266 MHz 
RAM: 64 MB Tarjeta 3D: Sí (4 MB) 

Multijugador: Sí 



S iempre 
nos gus- 
ta situara 
nuestros 
lectores en antecedentes, 
pero en esta ocasión parece 
una pérdida de tiempo, se- 
guro que la mayoría sois au- 
ténticos expertos en sobrevivir 
tras las líneas enemigas y en 
cumplir con el deber, pues el ori- 
ginal y la expansión de «Com- 
mandos» se convirtieron en super- 
venías a nivel mundial por méritos 
propios, con la adicción por bandera. 

Por si algún despistado ha permaneci- 
do ajeno al fenómeno «Commandos», 
explicaremos rápidamente que se trata de 
un juego de acción y estrategia en el que con- 
trolamos a comandos profesionales en misiones 
de infiltración, sabotaje, rescate y espionaje. 

MOTOR GRAFICO 2D-3D 

La novedad más sobresaliente de «Commandos 2. Men of 
Courage» es la generación 3D de los gráficos. Si en el juego 
original los escenarios interiores brillaban por su ausencia, en 
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«Commandos 2» casi le roban el 
protagonismo a los exteriores, 
porque además de ser inmen- 
samente extensos y de resultar 
fundamentales para un desa- 
rrollo más agobiante y adictivo, 
se generan en 3D, es decir, es 
posible girar la cámara en tiem- 
po real y efectuar un zoom fijado 
en tres posiciones. Aunque en los 
escenarios exteriores se mantiene la 
perspectiva isométrica con zoom va- 
riable en tiempo real, disponemos de 
cuatro cámaras laterales para sortear las 
zonas ocultas y ver a los comandos desde el 
mejor encuadre posible. Por encima de su visto- 
sidad y de la necesidad de adaptarse a estos 
tiempos del 3D, este magnífico motor gráfico de 
«Commandos 2» se programó desde cero con la 
idea de eliminar los ángulos muertos y multiplicar 
por cien tanto el dinamismo de la acción como la in- 
mersión del jugador en el entorno. Y estos objetivos 
se han cumplido con matrícula de honor gracias a una 
inteligente aplicación de las tres dimensiones. 

Al contrario que ha ocurrido con algunos juegos de es- 
trategia que al adoptar las tres dimensiones han compli- 
cado el control del juego, la interfaz de «Commandos 2» ha 
optado por soluciones prácticas encaminadas a que en nin- 
gún momento puedan matarnos porque hemos sido muy len- 
tos en ejecutar las órdenes. La barra de ¡conos es fácilmente 





Sólo hay dos acciones concatenadas e inseparables: cortar la alambrada 
viene seguido por desactivar las minas con el artificiero. 



accesible pero, como es imposible que contenga todos los ico- 
nos correspondientes a las decenas de acciones que se pue- 
den realizar en todo momento, pronto descubriréis que lo me- 
jor es quitarla y recurrir a los atajos de teclado, con teclas de 
acceso rápido muy bien seleccionadas y fáciles de aprender. 

GRAFICOS SUPERLATIVOS 

Es injusto criticar la imposibilidad de girar la cámara en los 
exteriores, pues la riqueza visual de los mismos tiene tal mag- 
nitud que resulta obvio que para renderizar en tiempo real 
semejante inmensidad gráfica nos haría falta un ordenador 
de la NASA, máxime si optamos por la alta resolución a 
1 024x768. Además, las cuatro vistas disponibles hacen que no 
sea necesario mover la cámara y quién sale ganando es el ju- 
gador, que se verá inmerso en unos escenarios tan exquisitos 
en el detalle que resulta imposible encontrar palabras para 
hacer justicia al realismo de todo lo que vemos en pantalla, 
por ínfimo que sea. 

El diseño de las construcciones (edificios, puentes, monumen- 
tos, barcos, submarinos, etc) es majestuoso e insuperable. Los 
diferentes estilos arquitectónicos se han representado con un 
grado de fidelidad académico; seguro que más de un arqui- 
tecto disfrutará como nunca antes lo había hecho en un vide- 
ojuego. La dirección artística ha ahondado en dotar a los es- 
cenarios de una personalidad única y muy representativa de 
las sensaciones que deben invadir al jugador para sumergirle 
en la ambientación. Dicho así suena muy técnico, pero la tra- 
ducción es sencilla; en Colditz sentiréis auténtico pavor por la 
altura y concentración de los edificios; en la base de submari- 
nos de la Rochelle la tensión se dispara a cada segundo con 
los focos de vigilancia; en la isla de Savo dan ganas de pasar 
unas vacaciones una vez liberada de japoneses; en el puente 
sobre el río Kwai da la impresión de que en cualquier momen- 
to va a salir Alee Guinness y, por último, jugar en París es una 
experiencia inolvidable. 

No recordamos haber visto antes un trabajo tan elaborado, 
preciso y fotográfico con las texturas. Los diversos terrenos 
(caminos de tierra, ríos, calles asfaltadas) son dignos de todo 
elogio y cualquier porción de paredes, techos, vehículos de 
transporte y maquinaria muestran un espléndido nivel de de- 
talle en la recreación de maderas de toda clase, ladrillos, ce- 
mentos, metales, alambres, cables, etc. Por si fuera poco, hay 
profusión de manchas de humedad, oxidación y demás des- 
perfectos naturales o provocados por balas y explosivos. Como 
podéis ver en estas imágenes, el tratamiento de la luz es so- 
berbio. Los sombreados son inmejorables y la iluminación so- 
lar baña los exteriores con el máximo esplendor que recorda- 
mos desde «Blade», curiosamente otro juego español. Parece 
que la climatología reinante en nuestro país ayuda a los gra- 
fistas nacionales a recrear al astro rey en los videojuegos. Si 
os gusta más el fulgor de los explosivos también hay ración 
extra, pues los efectos visuales de las explosiones, disparos y 




El lanzamiento de cuchillo del lanchero es una de las mejores tácticas de 
limpieza silenciosa. 




El artificiero puede apoderarse de los cañones de gran calibre del enemigo 
para disparar obuses devastadores. 




En primer plano 



Para capturar estas secuencias se ha usado el zoom casi a su má- 
xima ampliación con la idea de registrar primeros planos de los 
movimientos. Sólo son tres botones de muestra de las geniales 
animaciones con las que se ha dotado a cada personaje. 

Ya hemos dicho que las actitudes de los soldados son reales como 
la vida misma, con una inteligencia artificial capaz de mostrar 



reacciones tan complejas como humanas. Pero lo que realmente 
nos convence por completo de que estos pequeños modelos in- 
fográficos tienen "vida" es la perfecta anatomía de unas anima- 
ciones tan maravillosas que merece la pena sacrificar definición 
y campo de visibilidad para acercar el zoom hasta un plano en 
su máximo detalle. 




En las fases sumergidas no todo consiste en bucear a toda pastilla, la ex- Al consultar en la agenda los objetivos secundarios basta seleccionar uno 

ploración de túneles, cuevas y barcos hundidos se hace imprescindible. para mostrar la localización del escenario sobre el mapa y en una ventana. 
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Rizar el rizo 



Una de las máximas de «Commandos 2» a la hora de pensar 
en posibles tácticas y soluciones es aplicar aquello de "si se 
te pasa por la cabeza, puedes hacerlo" Esta imagen es un 
buen ejemplo de la infinidad de acciones que se pueden lle- 
var a cabo, pues entramos en un destructor que parecía inac- 
cesible por tierra volando en un globo aerostático que ate- 
rriza sobre la torre del puente de mando para entrar 
posteriormente por la trampilla de acceso. Casi nada. Y es que 
los chicos de Pyro que han ideado las situaciones sobre el te- 
rreno y en los interiores deben ser unos auténticos expertos 
en la guerra de guerrillas y han dejado la puerta abierta al 
ingenio, sagacidad y valentía o conservadurismo del jugador, 
que puede optar por tantas variables como las que pueda 
pensar teniendo en cuenta la capacidad de los comandos, los 
pertrechos y las características del entorno. 




Muchos de los interiores están repletos de pasillos, escaleras y recovecos, 
y damos gracias a los chicos de Pyro por el motor gráfico 3D que permite 
girar la cámara para examinarlo todo a fondo. 



demás reacciones químicas de los compuestos de la pólvora 
son un delirio de fuegos artificiales.También están muy bien 
resueltos los efectos de las ondas de sonido que generamos 
al correr o las producidas por cualquier ruido que exceda el 
umbral del sigilo, sin olvidar los efectos de reflejos y ondula- 
ciones de las superficies líquidas y durante las inmersiones. 

CASA DE MUÑECAS 

Todos los calificativos de extraordinario para arriba que he- 
mos utilizado para describir los gráficos en los exteriores tam- 
bién son aplicables a los interiores, aunque salta a la vista la 
pérdida de resolución y detalle derivada de su generación 3D 




En los "brieflng" de cada misión se muestra un informe completo de los 
antecedentes y de la situación actual. En Colditz lo primero será librar a 
nuestro compañero del pelotón de fusilamiento. 



en tiempo real. Los mapeados de las habitaciones, pasillos y 
escaleras son un compendio de arquitectura en perspectiva 
isométrica; paredes, techos, escaleras, túneles y todos los de- 
corados son pura virguería, y si no fuera porque suelen estar 
repletos de enemigos, podríamos detenernos a contemplar 
cada detalle, porque los hay a raudales. 

Pero si bien la abrumadora atmósfera y la genial ambienta- 
ción de los escenarios nos trasladan al corazón de la guerra 
tras las líneas enemigas, es la asombrosa humanidad de los 
personajes lo que dispara nuestro sentido de supervivencia. 
Las soberbias animaciones representan la naturalidad con la 
que se comportan tanto los soldados enemigos como nues- 
tros comandos. Observar a los soldados podría servir como ba- 
se para un documental del comportamiento humano:fuman, 
discuten entre sí, se echan la siesta, trabajan en múltiples ofi- 
cios, se duchan, duermen, comen y, por supuesto, vigilan y pa- 
trullan como si la vida les fuera en ello. 

ESTÁN A LA QUE CAE 

En cuanto a lo que debemos tener en cuenta para no ser de- 
tectados, se puede empezar diciendo que los soldados tienen 
un oído muy fino, y escucharán nuestros pasos o cualquier otro 
ruido producido por un golpe, un grito o disparos. Reaccionan 
en dos estados de alerta, el "mosqueo" y "a la caza" El primero 
se activa cuando oyen o ven algo sospechoso, como un cadá- 
ver, un objeto fuera de lugar o, claro está, nuestra silueta, pues 




La villa de Normandía que sirve de escenario al rescate del soldado Smith 
muestra un aspecto desolador. 



Novedades con personalidad 



A la auténtica horda de novedades con respecto al original en 
los apartados de armas, maniobras y acciones hay que sumar la 
inmensidad de las misiones, el elevado rigor histórico, las se- 
cuencias cinemáticas de ordago, la gran complejidad de la trama 
argumental, el motor 3D en interiores y el detallismo de los grá- 
ficos. Con tantas cosas nuevas casi se nos olvida la más impor- 
tante, que lleva tres nombres; Natasha, Paul y Whisky. Ella es na- 
da menos que teniente, formada en el ejército rojo y 
especializada en infiltrarse como agente secreto en la adminis- 
tración del enemigo. Domina el arte de la seducción, habla ale- 



mán como su hubiera nacido en Baviera y su inteligencia es sólo 
comparable a su belleza física. Paul Toledo ha recibido varias me- 
dallas en misiones en las que ha tenido que recurrir a su habili- 
dad en el hurto, apertura de cajas fuertes y, sobre todo, agilidad, 
velocidad -cuando la situación requiere salir por pies- y movi- 
mientos imperceptibles para el oído humano a la hora de infil- 
trarse en territorio hostil. Whisky es un precioso ejemplar de Bull 
Terrier. Su lealtad es inquebrantable y es extremadamente útil 
para distraer a los guardias con sus ladridos así como para inter- 
cambiar objetos o mensajes atravesando las lineas enemigas. 




La atmósfera y la genial ambientación del juego nos trasladan al 
corazón de la guerra, tras las líneas enemigas, pero es la 
humanidad de los personajes lo que nos hace sentirnos allí mismo 
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Durante los momentos cruciales de cada una de las misiones habrá que 
contactar con el mando para recibir instrucciones finales. Pero hay que 
contar con que algunas veces la única radio disponible es alemana... 




Acceder a algunos de los escenarios interiores puede parecer sencillo, si el 
camino a recorrer no es muy extenso, pero podemos estar seguros de que 
se encontrará infestado de trampas y enemigos. 



El número importa en multijugador 



Las partidas multijugador transcurren en las mismas misiones 
del modo un jugador, pero cada usuario conectado puede con- 
trolar a un comando. Hasta aquí todo muy lógico. Ahora bien, 
durante las misiones con los amigos al control de los demás co- 
mandos, los acontecimientos son inenarrables. Lo más normal 
sería compenetrarse y no parar de abrir la ventana de mensajes 
para mantener contacto en todo momento. Pero la realidad sue- 
le ser bien distinta. Cada uno va a lo suyo, y el necesario espíritu 
competitivo de una partida multijugador queda supeditado a 
apuestas sobre quién matará a más enemigos o el valiente que 
llegará antes a cumplir con un objetivo secundario. En cualquier 
caso, siguiendo ambas formas de afrontar las partidas multiju- 
gador se llega a lo mismo: diversión a raudales. 





Misiones bonus: 
la locura 



Quizá con la ¡dea de relajar la tensión, se han incluido misio- 
nes extra, una por cada misión completada. Para acceder a 
ellas hay que recoger los trozos de una fotografía. Están dis- 
persos en los muebles, cajas y contenedores de todo el mape- 
ado, y al ir recogiendo cada una podemos acceder al álbum 
para ver cómo se va componiendo la imagen, una para cada 
misión. Las misiones de bonus tienen varias características 
en común: son cortas, pero van al grano. Los objetivos exigen 
acción inmediata o superar pruebas de extrema habilidad. Pi- 
lotar la lancha por un enrevesado circuito delimitado por mi- 
nas para recorrerlo en el mínimo tiempo posible, liarse a ca- 
ñonazos a los mandos de un panzer contra varios carros 
blindados, recorrer la cubierta de un portaaviones para sabo- 
tear los zero y huir en dos de ellos, entrar en una batalla a pe- 
cho descubierto contra legiones de alemanes, etc. 



El número de misiones no resulta corto en absoluto, ya que cada 
una se compone de múltiples objetivos secundarios que 
transcurren en escenarios interiores y exteriores, por igual 



aunque siguen aplicándose las reglas ya conocidas de los co- 
nos de visión (que ampliamos en la descripción de las misio- 
nes), pueden percibir las sombras y el movimiento. Los sím- 
bolos de interrogación y exclamación indican que están 
mosqueados y empezarán a recorrer la zona, buscando indi- 
cios de lo sucedido, lo que incluye entrar en los edificios, abrir 
todas las puertas, revisar las habitaciones y todo lo que noso- 
tros haríamos de estar en su pellejo. Respecto al estado "a la 
caza" ya os podréis imaginar que es una auténtica pesadilla; 
alarmas atronadoras, luces intermitentes, gritos de alarma en 
alemán o japonés y enjambres de soldados por doquier. En un 
mínimo porcentaje de los casos dispondremos del armamen- 
to y del número de hombres necesarios para defendernos, pe- 
ro normalmente significará nuestra derrota. No obstante, pro- 
vocar una alarma tras haber diseñado una buena defensa 
(como cuando varios comandos están en un escenario interior 
con un solo acceso y los tenemos apostados apuntando a la 
entrada), puede ser una táctica muy útil. Incluso se puede pro- 
vocar una alarma para que el enemigo se agrupe en patrullas 
y así podamos atravesar un terreno anteriormente impene- 
trable. Como puede verse, todo vale en «Commandos 2» y nun- 
ca hay que despreciar ninguna posibilidad. Genial. 

Hemos preparado una breve descripción de dos misiones para 



que os sea más fácil conocer la fantástica libertad de acción 
de los comandos, las numerosas maniobras, trucos, vehículos 
de transporte utilizables, el uso del armamento pesado del 
enemigo, las trampas y los casi infinitos recursos bélicos dis- 
ponibles. En cualquier caso, el desarrollo de la acción en «Com- 
mandos 2» se puede resumir en pocas palabras; electrizante, 
libertad total, de película, o dicho coloquialmente "siempre he 
querido ser un boina verde y esta es la mía'.'Tendréis que agu- 
dizar el ingenio, conocer las habilidades de cada personaje, 
manejar con los ojos cerrados el arsenal, controlar todos los 
gadgets, compenetrar a los comandos, mucha planificación y 
toneladas de paciencia para superar con éxito dos tutoriales y 
diez misiones. No, no son escasas y el juego está lejos de ha- 
cerse corto, porque cada misión se compone de múltiples ob- 
jetivos secundarios y todas transcurren en escenarios gigan- 
tescos entre exteriores e interiores, sin olvidar las secuencias 
cinemáticas, los "briefings" y los numerosos interludios con 
diálogos. Vamos, que completar cada misión lleva, como míni- 
mo, un par de horas, y experimentando todas las posibilidades 
el número es incalculable, pero el sistema de juego en «Com- 
mandos 2» podría explicarse en pocos pasos; observación de la 
escena, planificación al detalle, paciencia para esperar al mo- 
mento adecuado y, finalmente, actuar sin titubeos. 




Nuestro enviado especial a los estudios de Pyro, en acción. La enormidad 
de «Commandos 2» nos ha hecho estar pegados al ordenador durante días 
y días hasta descubrir todo lo que el juego ofrece. 




Los efectos de iluminación, tanto de luz natural como artificial, también 
está muy bien conseguidos en los interiores. 
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Punto de QJira Especial 
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Enemigo a las puertas 



Giro de cámara 



Llueve, el campo y la ciudad son un cúmulo de trincheras, edifi- 
cios derruidos y parapetos varios, madrigueras perfectas para 
los francotiradores. Todo nos recuerda a "Enemigo a las puertas" 
El ejército alemán y la tropa imperial japonesa cuentan con mul- 
titud de francotiradores de élite. Pacientes, observadores y muy 
difíciles de ver. Sólo cuando su punto de mira está sobre uno de 
los nuestros se desvela su presencia, pero para entonces puede 
ser demasiado tarde. Pero nosotros tenemos a Francis, nuestro 
Vasili Zaitiev particular. Con su rifle de alta precisión Springfield 



MI 903.30, que por desgracia siempre anda escaso de munición, 
debe mantener el temple y calcular con total seguridad su dis- 
paro. Normalmente es mejor reservar las balas para abatir a los 
francotiradores enemigos o a objetivos especialmente lejanos 
u ocultos, pero muchas veces tendremos que utilizar a Francis 
para cubrir desde la distancia a uno de nuestros comandos avan- 
zados. Además, podemos usar al boina verde o al ladrón para lle- 
gar junto a los francotiradores muertos y recoger su munición, 
que Francis recibirá con un esbozo de sonrisa en su rostro. 



NUESTRA OPINIÓN 

«Commandos 2. Men of Courage» es un juego bárbaro, pero 
no está exento de aspectos criticables. La ausencia más la- 
mentable es la aceleración 3D por hardware, pues el motor 
gráfico renderiza por software y se nota la ausencia de filtra- 
dos de texturas y antidentados de bordes cuando acercamos 
el zoom hasta el primer plano. En ese momento, tanto los pí- 
xeles como los dientes de sierra de los contornos empiezan a 
brotar hasta convertir el espectáculo visual en un conglome- 
rado gráfico en el que apenas podemos aguantar la vista. Aun- 
que siempre es posible pasar al nivel anterior de zoom, con un 
enfoque adecuado, este defecto, visto con indulgencia en el 
original, hará que «Commandos 2» tenga los clásicos detrac- 
tores que son muy exigentes con los aspectos técnicos, pues lo 
lógico hubiera sido recurrir a filtrados, además de antidenta- 
do, aprovechando la aceleración por hardware. En su descargo 
hay que tener en cuenta que Pyro ha optado por un motor 
gráfico por software como la solución más efectiva a la hora 
de combinar los entornos 3D de los interiores con las perspec- 
tivas isométricas de los exteriores, que tienen un detalle grá- 
fico tan recargado como imposible de renderizar en tiempo 
real. Al sonido sólo se le puede achacar la falta de efecto posi- 
cional en 3D, pues se limita a un estéreo con efecto doppler, 
aunque por lo demás los efectos son muy buenos y poco me- 
nos que incontables. Vale, son defectos muy permisibles, pero 
teníamos que sacarlos a la palestra. Y ya nos gustaría que to- 
dos los juegos nos lo pusieran tan fácil a la hora de escribir 
alabanzas, aunque hay una que las supera a todas con creces: 
la adicción que provoca «Commandos 2» es casi infinita. 

AH 



TECNOLOGÍA: 


95 


ADICCIÓN: 


99 




La jugabilidad y la adicción son realmente 
increíbles. La pixeladón cuando se utiliza el 
zoom al máximo es excesiva. Cada misión es 
toda una película, parece interminable por 
su extensión y la profundidad del desarrollo, 
tanto en el rigor histórico como en las incal- 
culables posibilidades que tiene el jugador 
a cada segundo. 
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La base de submarinos de La Rochelle, recreada a partir de docu- 
mentos históricos, es el asfixiante escenario de la primera misión, 
pues la acción transcurre en la noche. Los focos de vigilancia, los 
muros, las alambradas, las patrullas y el humo de las chimeneas 
nos sirven la ambientación en bandeja de plata. Sólo contamos 
con dos comandos, y precisamente dos de los que se estrenan; Paul 
Toledo, el ladrón, y Natacha, la agente infiltrada. 




El ladrón debe llegar hasta el barracón de comidas para robarle la 
llave de la oficina al asistente del general. Hay que cruzar toda el 
área de barracones. Cuerpo a tierra y realizando un cálculo mili- 
métrico de los conos de visión de los guardias. Aunque sea rozando 
el margen de invisible en cuerpo a tierra, siempre hay un instante 
en el que pasar. La memorización del recorrido de los guardias y la 
paciencia sirven para llegar hasta el siguiente recoveco. 




Desembarcamos al ladrón én uno de los muelles, vigilando los co- 
nos de visión. Activando una tecla de función se puede visualizar la 
posición de todos los soldados enemigos en pantalla, sus siluetas 
resplandecen para que podamos ver incluso a aquellos que se en- 
cuentran tras los edificios. 

El ladrón debe entrar en la casa situada junto a la grúa para con- 
tactar con un espía francés capturado por los alemanes. 




m. 



La habilidad para sustraer objetos sin ser detectado es la mejor 
baza del ladrón, y podemos aprovecharla para hurtar la llave al 
asistente. Otra posibilidad es hacer que entre Natacha en el come- 
dor, y le será fácil llegar, puesto que puede caminar por la base ya 
que interpreta el rol de secretaria del III Reich. Ya junto al asisten- 
te, debe usar la barra de labios para seducirle y aprovechar cual- 
quier momento para llenarle la comida con narcóticos. En cuanto 
se duerma, las llaves pasarán a nuestro poder. 




En el edificio del gran almacén del muelle debemos llegar hasta 
el despacho de Natacha, que trabaja como secretaria del coman- 
dante de la base. Pero llegar no será fácil. 



Deberemos usar la habilidad de pegarse a la pared y cruzar mien- 
tras Whisky distrae a los alemanes con sus ladridos o corriendo por 
los pasillos. Una vez cumplida su misión, usaremos el silbato de ul- 
trasonidos para que venga hasta nosotros y podamos cogerlo para 
llevarlo en la mochila. 
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Ahora hay que coordinar dos acciones simultáneas; el ladrón de- 
be estar oculto en el pasillo de acceso al despacho del comandante 
y Natacha debe llamar por teléfono al comandante para hacerle 
salir y que Paul puede aprovechar para entrar, noquear al secreta- 
rio y robar la caja fuerte. Para facilitar la ejecución de órdenes al 
mismo tiempo y poder ver ambos escenarios la opción multicáma- 
ra divide la pantalla hasta en ocho vistas. 




El ladrón sólo dispone de unos segundos para forzar la caja fuerte 
y hacerse con la máquina enigma y sus rodillos. No tardará ni tres 
segundos en abrir la caja fuerte, pero como no tiene cuchillo, de- 
berá noquear de nuevo al secretario para no estar pendiente de 
él. Como siempre, su presencia residual debe ser negativa. Poste- 
riormente deberá reunirse con Natacha para pasarle la máquina 
y los rodillos, pues sólo ella puede manejar este ingenio. 




Volvemos a la situación de quedar como témpanos entre los focos 
de vigilancia, la luz de las farolas y las linternas de los guardias. 
Podemos elegir cualquiera de las cuatro cámaras laterales para ir 
cambiando al encuadre que más nos interesa para que no haya án- 
gulos muertos. Parece imposible, pero Paul es insuperable cuando 
llega el momento de moverse en silencio total. 

Además, su agilidad le permite reptar muy rápido, entrar por ven- 
tanas, escalar muros, etc. 




Paul ya ha llamado por radio para que llegue el resto del comando. 
Pero hasta entonces debe permanecer escondido en la base, pues- 
to que al día siguiente usará a Whisky para pasarle el salvocon- 
ducto al espía. Por el momento, debe entrar en el barracón de dor- 
mitorios. Antes, una regla de oro, echar un vistazo a través de la 
puerta o una ventana para ver la posición de los guardias y decidir 
el mejor momento para entrar. Una vez en la habitación del extre- 
mo, podrá esconderse bajo la cama, donde será ¡ndetectable. 
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BLANCA 



Aunque en la misión anterior conseguimos escapar de la base de 
La Rochelle a bordo de un submarino, un destructor alemán ha 
usado sus cargas de profundidad para hacernos subir a la superfi- 
cie, donde finalmente tanto el submarino como sus tripulantes 
han sido apresados. Pero el lanchero consiguió esconderse. 

Tras sortear la vigilancia del interior del submarino y hacerse con 
un traje de buzo, sale al exterior para lanzarse por la borda al he- 
lado Mar del Norte. 



La regla de oro es ocultar los cadáveres cuando sea posible y este- 
mos en un momento en que la alarma resultaría letal. Hay dos for- 
mas de deshacerse de los cuerpos; transportándolos fuera del al- 
cance de cualquier mirada o arrojándolos al agua. En cualquier 
caso, siempre es conveniente registrarlos para quitarles las perte- 
nencias; armas, comida y uniformes, que nos harán pasar desa- 
percibidos en el segundo rango del cono de visión. Además, el frío 
hace que los anoraks sean imprescindibles para sobrevivir. 



Tras contactar con el artificiero, el lanchero acude al rescate del 
boina verde. Una vez más, su certero lanzamiento de cuchillo re- 
sulta letal, y el único inconveniente de este ataque radica en que 
siempre hay que recoger el cuchillo. Luego nos reunimos en una 
de las cabañas con el artificiero para que los tres comandos se in- 
tegren en un sólido grupo. Por otra parte, asi podrán intercambiar 
los objetos que sean más adecuados para cada uno, repartir el ar- 
mamento, los uniformes, botiquines, etc. 



Llega el momento de buscarse un medio de transporte rápido y 
seguro, algo que sucederá en múltiples ocasiones a lo largo del 
juego, por no hablar de la gran diversidad de vehículos aéreos y 
terrestres disponibles. En este caso subimos a un globo aerostáti- 
co. Todos pueden conducir coches y camiones, pero el conductor es 
el hombre más indicado, aunque el lanchero debe sustituirle cuan- 
do se trata de ir en cualquier medio que navegue. 



Mientras bucea, el lanchero está a salvo de las miradas de los sol- 
dados, pero puede ser atacado por las criaturas marinas, por lo que 
siempre hay que asegurarse de contar con un arpón antes de lan- 
zarse al agua. También hay que vigilar la reserva de oxígeno en la 
bombona. Y, antes de emerger, conviene echar un vistazo para ase- 
gurarnos de no salir a respirar justo bajo la mirada de algún solda- 
do enemigo, pues en el agua tenemos muy poco que hacer si em- 
piezan a dispararnos. 



La táctica de la emboscada es ideal para eliminara un gran núme- 
ro de soldados. Situamos a uno de los comandos en acecho, modo 
en que se defenderá por si mismo disparando sobre todo enemigo 
que aparezca, cubriedo la única entrada a un escenario interior. Es 
imprescindible que el arma sea capaz de matar a la primera. Otro 
comando sale al exterior para que se active la alarma. Vuelve co- 
rriendo y nada más entrar se pone en posición. Empezará a entrar 
un gran número de soldados enemigos que caerán sin remisión. 




Por muchos soldados que hayamos matado, un vistazo al mapa ge- 
neral indicará nuestra posición y la cantidad y situación de los ene- 
migos. Además, desde esta perspectiva cenital es mucho más fácil 
diseñar una operación con varios movimientos seguidos y con una 
correcta distribución de los comandos. Sí, puede que no sea una 
vista muy atractiva, pero los grandes generales saben que en el 
trabajo sobre el mapa reside la clave de la victoria. 




Tras un gran número de acciones, el artificiero coloca cargas de ex- 
plosión por control remoto y las detona cuando está en un lugar a 
salvo de la onda expansiva. De esta forma sabotea los motores y 
cañones del destructor, lo que permitirá a gran parte del grupo es- 
capar en el submarino. Para llegar hasta aquí han hecho falta, al 
menos, seis horas de tiempo de juego entre la acción en sí, los diá- 
logos de los interludios y las secuencias cinemáticas que narran 
los acontecimientos. 




Mientras parte del comando y la tripulación escapan en el subma- 
rino, el boina verde y el espía deben subir a este avión para diri- 
girse al mando aliado con la máquina enigma en su poder. A estas 
alturas ya deben quedar pocos soldados alemanes. Pero como el 
espía no debe arriesgarse, Jack puede abrir camino. El acuchilla- 
miento por la espalda ya no tiene sentido, pues la alarma ya está 
en funcionamiento. Con la escopeta puede alcanzara un guardia y 
muchos de sus compatriotas abandonarán sus puestos para auxi- 
liarle, momento que podemos aprovechar para pasar. 
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En los confines 



Tarjetas gráficas Gladiac™ de ELSA: increíblemente reales 



Tensión altísima, efectos especiales, colores, espacios y definición de gran impacto: jugar ya no será lo mismo con las nuevas tarjetas 
gráficas ELSA. Cada movimiento una emoción, cada paso una sorpresa: apasionantes, reales, divertidas, cautivantes, con las tarjetas de 
la serie GLADIAC' M realidad y fantasía se funden y se confunden, los confines cada vez son más imperceptibles, el límite cada vez más 
cercano... Para más información, consultar el sitio www.elsa.com 
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El rifle de francotirador se volverá totalmente imprescindible para acabar 
con los vigilantes situados en las torretas. 



El último trabajo de los ucranianos 



GSC Game World sorprende, y muy 



gratamente, por su calidad y por su 
original planteamiento. Y esjmefan, 
un género como el aue^B Hn Sfeffi 
I que abundfltlfi^Sfriffibsde acción 



D icen que el secreto de la juventud reside en 
la facultad de no dejar nunca de sorpren- 
derse; si eso es cierto hemos de agradecer a 
«Codename: Outbreak» que nos haya reju- 
venecido por lo menos tres o cuatro años de golpe, por- 
que la sorpresa generada por este juego de acción, que 
llega sin apenas armar ruido, ha sido enorme. Pero no se 
trata de una sorpresa provocada por la originalidad o por 
un concepto nunca visto con anterioridad, sino, más bien 
al contrario, por cómo un juego que en principio podría 
aparecer como un título más de acción 3D que añadir a 
un enorme catálogo, se ha revelado muy adjetivo, bien 
equilibrado y con un nivel de jugabilidad desorbitado. El 
secreto de este éxito radica sin duda en haber consegui- 
do alcanzar un equilibrio impecable entre conceptos en- 
M frentados tales como simulación y 

arcade, acción y estrategia o 
argumento elaborado y li- 
v bertad de acción, tomando 
en cada momento lo mejor 
de cada uno de ellos. 



Micro anía 



LOS LADRONES DE 
CUERPOS 

«Codename: Outbreak» 

cuenta con un modo índivi- 



LIGENCIA EN TQ 






»esep^|^ÍB|jgomo «Quake», y los de 



realismo militar, como «Operation 



Compañía: GSC Game World / Virgin 

Disponible: PC 
Género: Acción 



plashpoint», «Codename: Outbreak» 
introduce una equilibrada mezcla de 



• CPU: Pentium II 266 MHz • RAM:128 MB 
HD: 750 MB • Tarjeta 3D: Sí (8 MB compatible 
DirectX) • MultijugadorrSí (red local, Internet) 



Lá inteligencia artificial de «Codename: Outbreak» es sin duda uno 
de los secretos de su enorme atractivo. Además de poner en aprie- 
tos hasta a los jugadores más veteranos, dota a los enemigos de 
un comportamiento extremadamente real. Para conseguir una 
respuesta tan natural los chicos de GSC han combinado elabora- 
dos algoritmos de inteligencia artificial con unos sistemas de vi- 
sión y audición muy complejos y extremadamente precisos. Resu- 
miéndolo de forma breve, cada soldado ve una zona situada 
directamente enfrente de él dentro de un ángulo de visión muy 



los dos elementos 



jugabilidad sin precedentes. 
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El título nos ofrece abundantes posiciones más o menos elevadas, como 
torretas o montículos, para controlar el terreno con garantías. 




El factor sorpresa se vuelve algo fundamental cuando te encuentras en 
inferioridad numérica. 




Al cruzar los ríos, podemos optar por hacerlo buceando para alcanzar asi 
nuestro objetivo de la forma más discreta posible. 






DOS LOS SENTIDOS 



dual, en el que se ha incluido una campaña 
dividida en 14 misiones, así como con un 
modo multijugador que, por su importan- 
cia, comentaremos por separado. Aunque 
es cierto que se echa de menos en este 
apartado algún modo de juego individual 
más, como por ejemplo uno de partida rá- 
pida, la campaña tiene la longitud suficiente como para 
garantizar una cantidad razonable de horas de juego. 

La acción del modo de campaña se desarrolla en 
un futuro bastante cercano, justo después 
de que una terrible lluvia de meteoritos 
haya asolado gran parte de la superfi- 
cie del planeta Tierra. En la investi- 
gación posterior a la catástrofe se 
descubre que las rocas caídas del 
espacio transportaban en su inte- 
rior unas misteriosas formas de vi- 
da alienígena en forma de espo- 
ras. Estas esporas poseen la 
capacidad de parasitar y controlar a 
los seres humanos, y los primeros en 
caer bajo su control son precisamente los 
soldados encargados de su investigación. 

Nuestra misión, lógicamente, será acabar con todos los 
militares controlados por los alienígenas para impedir el 



El sistema de juego de «Codename: Outbreak» combina 
fases de acción con otras en las que se impone una 
aproximación más estratégica 



plan de destrucción nuclear que intentan llevar a cabo. 

A la hora de jugar utilizaremos principalmente un interfaz 
en primera persona, muy similar al de cualquier 
juego de acción 3D, ya que aunque el juego 
nos permite alternar también con una 
vista en tercera persona, ésta resulta 
bastante engorrosa a la hora de 
apuntar y observar los alrede- 
dores. No obstante, el sistema de 
juego cuenta también con ele- 
mentos que le dan un cierto tinte 
de aventura, como por ejemplo la 
inclusión de un inventario que nos 
permitirá recoger y acumular todo 
tipo de objetos, entre ellos, por su- 
puesto, armas y munición, pero también 
medicinas, documentos e informes del enemi- 
go, tarjetas de acceso e incluso objetos en principio inú- 
tiles como cervezas o cigarrillos. Igualmente nuestro 



personaje estará definido por una serie de 
parámetro tales como fuerza, rapidez o 
precisión, y estos irán aumentando tras ca- 
da misión completada con éxito. 

Pero probablemente la característica más 
interesante de «Codename: Outbreak» sea 
que a la hora de jugar tendremos dos per- 
sonajes bajo nuestro control, uno al que manejaremos 
personalmente, y otro controlado por el ordenador pero 
al que podremos dar diferentes órdenes; además, en cual- 
quier momento podremos alternar nuestro control entre 
un personaje y otro sin más que pulsar una tecla. La amplia 
gama de posibilidades que abre este sistema de juego es 
más que evidente, especialmente porque la elevada inteli- 
gencia artificial de los enemigos y el realismo de sus com- 
portamientos hace imprescindible una aproximación tác- 
tica y sigilosa por en lugar de un enfrentamiento directo. 
Por otra parte a pesar de que el desarrollo de cada misión 
está rígidamente marcado por una serie de objetivos par- 
ciales que hay que ir cumpliendo, el juego nos da total li- 
bertad para actuaren cada misión según nuestro criterio. 
Esto, combinado con el enorme tamaño de los mapas 
(unos dos kilómetros cuadrados a escala), así como con la 
abundancia y la mencionada inteligencia de los enemigos 
nos permite desarrollar decenas de estrategias di- 
ferentes en cada misión. l 



similar al de un ser humano. A menos de una cierta distancia la vi- 
sión es extremadamente precisa, y el enemigo verá cualquier cosa 
que no esté oculta, pero a partir de esa distancia su visión se va 
volviendo progresivamente más difusa de forma que, como en la 
vida real, existe siempre una posibilidad de que no nos vean si no 
están especialmente atentos. El oído, por su parte, ha sido imple- 
mentado como un sistema más preciso aún que la vista, de mane- 
ra que, por ejemplo, el sonido de un disparo obtenga, como en la 
vida real, una respuesta inmediata incluso de enemigos situados 
realmente lejos, aunque no estemos en su campo de visión. 



El argumento alrededor del cual gira «Codename: Out- 
break» puede, en un principio, resultar un poco manido 
y falto de originalidad, con sus meteoritos 
y sus alienígenas invasores 
de cuerpos con 

planes para " . v ,v\s" 

conquistar el 
mundo; pero si ras- 
camos un poco más en la historia del juego com- 
probaremos que en realidad nos encontramos 
ante un caso de "fuerza mayor" Al parecer, se- 
gún nos explicó el propio Sergei Zabar- 
yansky, programador jefe del proyecto, su 
primera intención era ambientar el juego 
alrededor del desastre de Chernobyl, aun- 
que no precisó si los enemigos serian algu- 
na nueva clase de mutantes o simplemente 
las fuerzas de seguridad soviéticas. En cual 
quier caso, la compañía distribuidora del jue- 
go les "aconsejó" cambiar de argumento por no 
ser éste demasiado "correcto" políticamente ha- 
blando. Muy obedientes ellos cambiaron de idea y 
sugirieron la posibilidad de ambientar el 

sr-r 



CORRECTAMENTE 



POLÍTICO 



juego alrededor del conflicto checheno, pero, 
una vez más, tuvieron que hacerles ver lo "es- 
pinoso" del tema seleccionado. En vista del 
panorama su tercera y definitiva decisión fue 
hacer un juego "de marcianitos" y, aunque 
^ es imposible adivinar con cuál de los tres 
argumentos hubiera salido mejor para- 
, do el titulo, lo que es seguro es que con 

j j el tercero no se molestará nadie (al me- 

N nos en este planeta). 
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El visor nocturno aumenta nuestra capacidad de visión en condiciones de 
baja luminosidad, tanto en exteriores como en interiores. 



POTENCIA APLICADA 

Por lo que respecta al apartado técnico, «Codename: Out- 
break» utiliza el estupendo motor Vital Engine ZL diseña- 
do por GSC específicamente para el juego y que hace gala 
de una asombrosa potencia y calidad. Desgraciadamente 
para poder hacer uso de toda esta potencia es necesario un 
ordenador de gama media o alta, ya que los requisitos mí- 
nimos indicados por el juego son realmente "mínimos" e 
incluso un Pili 500 MHz con una tarjeta de 32 MB de RAM 
experimenta frecuentes tirones y saltos. 

En cualquier caso, hay que reconocerle a «Codename: Out- 
break» que toda la potencia del Vital Engine ZL se pone 
en todo momento al servicio de la jugabilidad. Así, en el 
apartado gráfico destacan especialmente el nivel de de- 
talle alcanzado así como la elevada distancia de visión 
que, combinados, permiten observar e incluso atacar a los 
enemigos desde distancias realmente grandes. Igual- 
mente resultan impresionantes los efectos luminosos de 
los que hace gala el juego, en particular la posibilidad de 
jugar el mismo mapa de día o de noche, así como la niebla 
volumétrica que permite la inclusión en los escenarios ex- 
teriores de nubes perfectamente reales, que se mueven y 
entorpecen incluso la visón de los enemigos situados en 
puntos suficientemente elevados. Por último, no podemos 
olvidarnos de la abundancia de ambientaciones diferen- 
tes, desde bosques de coniferas hasta junglas tropicales, 
pasando por desiertos o, por supuesto, el interior de dife- 
rentes bases militares. 

Nos encontramos, en fin, ante un juego notable, cuyo único 
reproche sería el de una cierta falta de originalidad, algo 
que es fácil de excusar ante la inteligente forma en que 
emplea los elementos que "prestados" Evaluándolo en con- 
junto «Codename: Outbreak» es un título muy recomenda- 
ble, en particular para aquellos que entiendan la acción co- 
mo algo más que disparar contra todo lo que se mueva. 

J.P.V. 



TECNOLOGÍA: 
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ADICCIÓN: 
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El juego combina acción con realismo en una 

J proporción perfectamente equilibrada para 
conseguir la máxima jugabilidad.No intro- 

— i duce en el género nada que no se haya pro- 
Oj bado ya con anterioridad.E! motor del juego 
hace gala de una notable potencia en forma 
de unos estupendos gráficos e impresionan- 
tes efectos luminosos. 





Al jugar por parejas es fundamental cubrir convenientemente a nuestro 
compañero y mantener cierta coordinación. 




Aunque probamos el juego con una versión en inglés, éste aparecerá en 
nuestro país, por decisión de última hora, doblado y traducido. 





CODENAME PAINTBALL 




«Codename: Outbreak» le da, como ya se ha mencionado, una gran se enfrentan entre si armados con unas pistolas especiales que 
importancia al apartado táctico por encima de la acción desenfre- disparan bolitas de pintura. Gana, claro está, el bando que consiga 
nada propia de juegos con mucha más carga arcade como «Qua- "matar"con manchas de pintura a todos sus oponentes, así que se 
ke» y similares. Uno de los motivos para este enfoque se encuen- trata de una competición de astucia, estrategia y puntería más 

tra, curiosamente, en la afición de sus programadores por las que de un tiroteo indiscriminado. Pues bien, según sus creadores 

competiciones de Paintball. Para los que no las conozcan, aclara* «Codename: Outbreak» fue diseñado pensando precisamente en 

remos que el Paintball es un juego que se practica al aire libre y en una competición de Paintball, y eso es algo que se hace patente en 

el que dos o más grupos, cada uno de ellos con una o más personas, un buen número de elementos del juego. 
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' s pose,euh argumento 
muy elaborado 
que va desarrollándose 
a lo largo de las 
catorce misiones 



VIENTOS DEL ESTE 



GSC Game World es una compañía ucraniana que a pesar de su re- 
lativa juventud ha conseguido hacerse un nombre en el sector gra- 
cias a la calidad de su juego de estrategia en tiempo real «Cos- 
sacks», desgraciadamente inédito dentro de nuestras fronteras. 
Su trabajo más reciente, «Codename: Outbreak», surge de la in- 
corporación a su equipo de una pareja de programadores, Sergei 
Zabaryansky y Román Lout, que traían debajo del brazo un estu- 
pendo motor gráfico, el Vital Engine ZL, y el proyecto de un juego 
de acción en el que el apartado táctico tuviera un papel funda- 
mental. Un hecho que probablemente ha tenido mucho que ver 
con el realismo del apartado táctico del juego es que ambos per- 
sonajes son exmílitares, hasta el punto de que el juego ha sido de- 
sarrollado en las instalaciones de una fábrica de armas. Como al- 
gunos sin duda recordareis este conjunto de hechos 
(programadores exmilitares, juego de acción, realismo) es muy si- 
milar al protagonizado por la compañía Bohemia Interactive y su 
simulador bélico «Operation Flashpoint». Ignoramos si habrá al- 
gún exmilitar más preparando nuevos juegos de acción, pero si he- 
mos de juzgar por la calidad de estos dos, os aseguramos que no 
nos importaría si todas las fuerzas del antiguo Pacto de Varsovia se 
dedicaran de pronto a la programación de videojuegos. 




Debido a que el apartado multijugador de «Codename: Outbreak» es uno de los elementos más destacados 
del juego, hemos querido dedicarle una atención especial a la hora de valorar sus posibilidades. 




A la hora de comenzar una partida 
multijugador «Codename: Out- 
break» nos ofrece dos posibilida- 
des tan claramente diferenciadas como 
son jugar de forma cooperativa o en- 
frentada, en ambos casos con hasta un 
máximo de 16 jugadores. 

AMIGOS... 

En el primero de estos dos modos po- 
demos enfrentarnos a una de entre las 
trece primeras misiones de la campaña 
individual, (la úl- 



...0 ENEMIGOS 

El modo de enfrentamiento, por su par- 
te, nos permite elegir entre tres tipos de 
juego, todos ellos variaciones del tradi- 
cional ''Capturar la bandera', 'que pode- 
mos jugar en cualquiera de los seis ma- 
pas incluidos. La diferencia entre estos 
tres modos radica, básicamente, en el 
número de banderas en juego, siendo 
una en el modo Caja Negra, dos en Cap- 
turar la bandera y cuatro en Cristal. La 
especial idiosincrasia de «Codename: 



tima no está dis- 
ponible), en esta 
ocasión, eso sí, 
sin ayuda extra 

de personajes controlados por el orde- 
nador (nuestro amigo Joker). 
Evidentemente la posibilidad de jugar 
de forma cooperativa con un grupo de 
amigos a un título con una dimensión 
tan táctica es algo simplemente fan- 
tástico, y cualquier aficionado a la ac- 
ción debería pasar un rato estupendo 
coordinando emboscadas, asaltos o 
ataques cruzados. La principal pega de 
este modo es que necesita de una co- 
municación constante entre los juga- 
dores, algo posible en una red local pe- 
ro imposible a través de Internet, ya 
que el sistema de chat escrito no es 
precisamente lo mejor cuando hay que 
tomar decisiones en cuestión de se- 
gundos. Salvando ese pequeño escollo, 
resulta, sin ninguna duda, uno de los 
puntos fuertes de este juego. 



El juego cuenta con seis mapas diseñados 
específicamente para las partidas multijugador 



Outbreak» hace que estas partidas no 
se parezcan a las habituales"ensaladas 
de tiros" de otros juegos del género, si- 
no que incluso cuando son muchos los 
jugadores implicados requieren una 
aproximación mucho más meditada. 
En ese sentido resulta muy útil el surti- 
do catálogo de armas que ostenta el 
juego, así como la generosa y detallada 
ambientación de los mapas incluidos, 
todos ellos repletos de elementos ta- 
les como árboles, matorrales, zanjas o 
montículos. 

El principal inconveniente que aqueja 
al modo multijugador de «Codename: 
Outbreak» es la escasez de mapas dis- 
ponibles para las partidas no coopera- 
tivas, y es que seis mapas se antoja un 
número algo raquítico, incluso si están 
tan bien diseñados y son tan grandes 



como estos. Además, muchas de las 
abundantes posibilidades del juego, 
como la de poder jugar partidas noc- 
turnas, se quedan sin explorar por la 
falta de un mapa adecuado. Por otra 
parte, a pesar de que la verdadera di- 
versión de «Codename: Outbreak» se 
obtiene trabajando en equipo, no hu- 
biera estado de más la inclusión de un 
modo Deathmatch en el que luchar (y 
desfogarse) todos contra todos. 

En cualquier caso, aun a pesar de estos 
problemas que 
habría que clasi- 
ficar de menores, 
«Codename: Out- 
break» es un títu- 
lo altamente recomendable para toda 
la comunidad Online, en especial para 
aquellos que busquen una alternativa 
más estratégica y reposada a los jue- 
gos extremadamente realistas o a los 
de acción sin límites. 




OPCIONES MULTIJUGADOR '.2 




N« MÁXIMO DE JUGADORES: 

Dieciséis. En los modos no cooperativos hay que dividirse en dos equipos 

MODOS DE JUEGO: 

Cooperativo, Capturar la Bandera, Cristal y Caja Negra. 



Las misiones individuales 
jugadas con un amigo de 
forma cooperativa repre- 
sentan una interesante al- 
ternativa a la jugabilidad 
típica del género. Los seis 
únicos mapas incluidos pa- 
ra los modos de enfrenta- 
miento se quedan cortos 
enseguida. El especial 
planteamiento de este tí- 
tulo ofrece un elevado nú- 
mero de posibilidades tác- 
ticas y estratégicas. 



total 
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ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Td.: 918 802 692 
arca5 1 @ confcdcracion.com 



ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 20. local B. 

Td.: 965 459 395 
phobos@confcderacion.com 



MADRID Callao 
C/ Preciado», 34 
• Tcl : 915 238 011 
recio» n * confederacion.com 



PAMPLONA 

C/ Iturrania. 28 (tra»era) 
Td.: 948 198 031 
hackers@confcderacion.com 
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ALCOBENDAS 

C/ Ramón Fernández Gui»asola, 26 
Td.: 916 520 387 
pcgaso@confcdcrocion.com 

FUENGIROLA (Málaga) 

Ed. Windior Park 
Av. Je»ú» Sanio» Rcin, 19 
Tcl.: 952 666 663 
mcmorycall@confcdcrocion.com 



MADRID Mondoa 
C/ Mdcndcz Valdcs. 54 
Tcl.: 915 500 250 
dcimo»@confcdcr acion.com 



PAMPLONA (Barañain) 

Av. de Pamplona, 33 
Td.: 948 Ó74 447 
dock bay@confcdcracion.com 



BARCELONA 
C/ Diputado, 206 
Td.: 933 232 235 
odysicy@confederacion.com 

GIRONA 

C/ Emili Grahit, 63-67 
Tcl.: 972 224 729 
rockct factory@confcdcracion.com 



MÁLAGA 
P" de lo» Tilo», 30 
Td.: 952 362 856 
raptors@confcdcracion.com 



SAN SEBASTIAN 
Avdo. Isabel II, 23 
Td.: 943 445 660 
shogun@confcdcracion.com 



BARCELONA 

CC. Gloríe» 

Avda. Diagonal, 280 
Tel.: 934 860 064 
ueshibo army@confcdcracion.com 

GRANADA 
C/ Luis Braille, 8 
Tcl.: 958 258 820 
nova@confcdcracion.com 

MÓSTOLES 
Avda. Portugol, 8 
Tel.: 916 171 115 
rebel moon @ confederación .com 

STA. CRUZ DE TENERIFE 
Av. Bélgica, 1 (Ed. Chapatal) 

Tcl.: 922 222 404 
nivd2 1 @ confcdcracion.com 



BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 
templario» @ confederocion.com 

IRLIN 

C/ Luis Mariano, 7 
Tel.: 943 635 293 
warriors@confedcracion.com 

MOTRIL 

C.C. RADIO VISION 
C/ Nueva, 44 
Tel.: 958 600 434 ext. 208 
radi @ confederacion.com 

VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 31 1 
falcons@confederocion.com 



PRÓXIMAS APERTURAS: BURGOS 

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 
y expansion@confederacion.com 
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CASTELLÓN 
Av. Rey Don Jaime, 43 
Tel.: 964 340 053 
solaris@confederacion.com 

LOGROÑO 

Avda. Doctor Mágica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos @ confederación .com 
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Así puntúa 

Micromanía 



Para casi todo el mundo el fin del verano (que aun- 
que se viene acabando durante todo el mes de Sep- 
tiembre no se produce definitivamente hasta que 
no empieza Octubre), viene a ser algo asi como el 
fin de la diversión. Nosotros, los aficionados a los 
videojuegos, vivimos esta circunstancia de otra for- 
ma, ya que el otoño es el comienzo de la temporada 
alta de los videojuegos, que alcanza su cénit duran- 
te la Navidad. Mientras esperamos las novedades 
del sector, ya os vamos adelantando algunas per- 
las, como «Commandos 2» y «Codename: Outbre- 
ak». El primero es uno de los juegos de estrategia 
más esperado de los últimos años y ya os podemos 
adelantar que no defraudará a nadie. El segundo es 
un excelente juego de acción, especialmente enfo- 
cada al apartado multijugador y, os garantizamos, 
muy adictivo. Para completar esto tenemos el inte- 
resante «Project Edén»; el espectacular «Red Fac- 
tion», un arcade en perspectiva subjetiva que nos 
permitirá destrozar los escenarios en tiempo real. 
Por último destacar, «Fly! 2», un simulador de avia- 
ción civil con las cabinas más detalladas y funciona- 
les que hemos visto nunca (y os aseguramos que 
hemos visto unas cuantas). 



0-49 Pocas veces encontraréis un juego en es- 
tas páginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
ción inferior a 50 ni siquiera será comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un título que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

50-59 Mediocre. Se trata de títulos que, por 

regla general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversión que puedan proporcionar 
será muy limitada, y no cumplen ni en tecnología, 
ni en adicción. 



60-69 Aceptable. Todos los títulos que se en- 
cuentren en este abanico serán susceptibles de 
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratará de juegos bastante limitados en otras 
áreas. En todo caso, puede merecer la pena echarles 
un vistazo. 

<v 

^70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionarán al usuario y poseerán un buen 
equilibrio entre calidad y diversión, contemplados 
de forma general. No se trata de producciones ge- 
niales, pero si de buena calidad. En este apartado 
valdrá la pena sopesar opciones alternativas entre 
títulos de un mismo género. 

^ 80-89 Muy bueno. Independientemente del 
género al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuación poseerá 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoración, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adicción y muy buena calidad técnica. 

v 90-94 Excelente. La única posibilidad de que 

un título os decepcione habiendo recibido una nota 
así, será un elevado "fanatismo" por un género con- 
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisición. 

<v 

^ 95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estarán en unos niveles de calidad casi per- 
fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne- 
ro. Será imprescindible en toda buena colección. 



Vioo 



¿Existe el juego perfecto? Quizá se está muy 
cerca de poder verlo... 



SUMARIO 




PROJECT EDEN Un título que ofrece mucho más que acción, y en el que di- 
rigiremos a un grupo de cuatro policías de asalto. Ambientado en el futuro, en 
entornos urbanos e industriales, «Project Edén» hace gala de toda la experiencia 
en el diseño de juegos del equipo de Core Design, parte del cual estuvo involu- 
crado en la creación de un clásico como «Tomb Raider». 




RED FACTION Un juego de acción en primera persona que tiene algunas deu- 
das pendientes con títulos como «Half-Life», pero que también nos ofrece, gra- 
cias a su motor gráfico, que permite la deformación de escenarios en tiempo real, 
un sinfín de nuevas posibilidades de juego. Eres un minero al servicio de la tiráni- 
ca corporación Ultor, estás atrapado en Marte, y sólo piensas en la rebelión. 




PARIS-DAKAR RALLY Este rally, uno de los más conocidos y espectacula- 
res del mundo, nunca ha disfrutado, curiosamente, de un videojuego que estu- 
viera a su altura. «Paris-Dakar Rally» es el último intento, y a pesar de las buenas 
maneras que apuntaba, tenemos que decir que fracasa a la hora de recrear toda 
la emoción de esta durísima carrera. 




FLY! II No todo iba a ser «Microsoft Flight Simulator». Tras un azaroso desa- 
rrollo y algunos problemas en su salida al mercado en los EE.UU, ya hemos podi- 
do probar este sensacional programa que en algunos aspectos supera al popular 
simulador de vuelo civil de Microsoft. Muy recomendable para todos los aficio- 
nados a la aviación. 




MADDEN 2002 A pesar de que este deporte no goza de un gran número 
de seguidores y que muchos incluso desconocen las reglas básicas de juego, te- 
nemos que decir que estamos ante uno de los simuladores deportivos más com- 
pletos y espectaculares del mercado, con unos gráficos que cortan la respiración 
y un realismo fuera de toda duda. 




ESTO ES FÚTBOL 2002 La nueva versión del simulador de fútbol de Sony 
llega a Playstation 2. Un nuevo motor, gráficos de muy alta calidad, mejoras en 
la jugabilidad y el control y, claro está, toda la pasión que despierta el deporte 
rey, allí donde aparezca, son sus credenciales. Una versión que mejora a las an- 
teriores en muchos apartados. 



94 HOT WHEELS: MECHANIX (PC) / HOT WHEEIS: JETZ (PC) / XCITING GAMES (PC) / HOT WHEELS: F1 TEAM DRIVER (PC) / EGIPTO II (PLAYSTATION) / B100DY ROAR 3 (PS2) 
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Punto de lira 

/ Compañía: CORE DESIGN/EIDOS 

ffl' Disponible: PC, PS2 

a' V. Comentada : PC 

S' GéneroACCIÓN/AVENTURA 



¿Acción? ¿Aventura? Cuántas veces 
no habremos oído que un juego 
era capaz de combinar estos dos 
géneros para producir algo nuevo. 
Pero, «Project Edén» es uno de los 
títulos en que de una manera más 
convincente se produce esta feliz 
unión. Un juego que Core Design 
ha mimado durante los años que 
ha durado su desarrollo y que ya, 
finalmente, está preparado para 
recibir nuestro repaso. 




O CPU: Pentium II 400 MHz • RAM: 64 
MB • HD: 600MB • Tarjeta 3D: Sí (16 MB) 
• Multijugador: Sí (Red Local, Internet) 



TECNOLOGÍA: 



O 

o 

re 



Bien pensado, diseñado y con 
una historia sólida y muy cine- 
matográfica. Poco equilibrio 
entre el modo individual y el 
multijugador. Muy repetitivo 
en una segunda partida. Exce- 
lente en el apartado técnico, 
con multitud de efectos espe- 
ciales realmente logrados. 
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Sólido 

Este juego es bueno. Muy bueno. 

Y diferente... 

Son los primeros pensamientos que se pasan 
por la cabeza cuando se empieza a jugar con 
«Project Edén». ¿Puede ser una exageración? 
Bueno, cierto es que en sólo un momento no 
se puede juzgar nada. Pero la nueva produc- 
ción de Core comienza realmente bien. Eso no 
se puede negar. Y los primeros minutos que 
ofrece el juego invitan a presagiar, sin mucha 
imaginación, algo realmente jugoso. 

PERFIL CINEMATOGRÁFICO 

Las mismas posibilidades de configuración 
del juego dan pistas sobre el particular. Op- 
ciones como la configuración del formato de 
pantalla, de panorámico a 4:3, resultan un 



Desde el mismo 
comienzo es fácil darse 
cuenta de que estamos 
ante algo diferente al 
habituarme de 
acción y aventura, en 
un juego muy cuidado 




La energía compartida por el grupo reanima a cada 
personaje cuando éste queda fuera de juego. 



buen indicio. Pero, claro, en todo caso esto no 
puede pasar de anécdota o de confirmación 
sobre la importancia que para Core ha tenido 
el apartado de la tecnología en el proyecto. 
Es cuando empieza el juego realmente, con el 
acceso a las primeras secuencias cinemáticas, 
se empieza también a comprender el porqué 
de esas opciones de configuración de vídeo. 
Todo arranca poniendo en situación al juga- 
dor con la presentación rápida y bien traza- 
da de los personajes, con un diálogo que nos 
informa de los primeros aspectos relevantes 
del guión y todo se acompaña con un mon- 
taje de la secuencia bastante notable, con un 
ritmo muy típico de cine y donde se incluyen 
los créditos de inicio de la producción. En po- 
cas palabras, algo muy parecido a lo que es- 
tamos acostumbrados a ver en la pantalla 
grande cuando una película da comienzo. 

Es un comienzo distinto, sí. Y da una buena 
idea de por donde van a ir los tiros en todo lo 
que veremos y jugaremos a continuación. 




Los efectos visuales abarcan desde falsos reflejos 



hasta sorprendentes sistemas de partículas. 



Cuando concluye esta secuencia inicial, tras 
unos cuantos planos que incluyen cambios de 
escenario y cámaras en movimiento, el motor 
3D del juego, en el que se ha basado esta pre- 
sentación, da paso a la acción en tiempo real. 
Nuestro grupo de personajes se encuentra en 
la entrada de un importante edificio al que 
ha de acudir a investigar la desaparición de 
unos técnicos. Y, a partir de este momento, 
empieza el espectáculo. 

¿POR QUÉ UN GRUPO? 

«Project Edén» intenta trasladar al jugador a 
una atmósfera futurista bastante opresiva. 
Biotecnología, acción, diseños industriales y 
entornos algo claustrofobias, con un nota- 
ble aire apocalíptico, se mezclan cuidadosa- 
mente en el combinado. Pero este combinado 
establece como premisa principal que se está 
ante una aventura. Una aventura en la que 
gobernamos un grupo de cuatro miembros, 
entre los que podemos alternar el liderazgo 



Micromanía 














Muchos personajes secundarios ofrecen un apoyo 
imprescindible en momentos de apuro. 



«Project Edén» forma 
un conjunto sólido en 
su diseño, guión y 
acción, y nos sumerge 
totalmente en su 
peculiar mundo 




La precisión es muy necesaria en la resolución de los 
enigmas que la aventura plantea constantemente. 



del mismo, intercambiando el control directo 
sobre cada individuo. 

¿Por qué un grupo, algo nada habitual en es- 
te tipo de juegos? La respuesta, una vez más, 
nos remite al referente cinematográfico del 
diseño que ofrece «Project Edén». El diseño 
de las acciones en el juego se basa en la com- 
binación de las habilidades propias de cada 
uno de estos personajes. En ocasiones, será 
indiferente manejar a uno u otro. En las más, 
nos vemos abocados, irremisiblemente, a co- 
ordinar a nuestro grupo para resolver enig- 
mas y activar dispositivos de forma correcta, 
así como a usar para ello a los personajes 
adecuados. Además, deben estar cada uno en 
el lugar idóneo (a veces, incluso, en estancias 
separadas), lo que añade un cierto toque de 



"descontrol" que realmente obliga al jugador 
a concentrarse y sumergirse en el juego, y 
acaba redundando en la diversión sin que por 
ello nos volvamos locos. 

«Project Edén» forma un conjunto realmente 
sólido en su diseño de acción, su guión, la de- 
finición de sus personajes, el complejo entor- 
no visual y las acciones a realizar. Es capaz de 
sumergir al jugador de un modo realmente 
notable en un mundo que parece por mo- 
mentos real, pues su coherencia y verosimili- 
tud, amén de las numerosas licencias que uno 
se puede tomar en una historia de ciencia fic- 
ción, tienen gran lógica y sentido. 

Algo que es muy de agradecer a los chicos de 
Core y que no resulta tan sencillo como pare- 
ce de poner en práctica. 



Todo se ve, además, beneficiado por el pen- 
sado y cuidado sistema de control. La acción 
directa (enfrentamientos, peleas, activación 
de mecanismos, etc.) se ve recompensada por 
la automatización de tareas evidentes, como 
subirse a un objeto, por ejemplo. Y todo el 
hincapié se pone, precisamente, en el control 
del arma, del personaje, el movimiento del 
punto de mira, etc. Diseñar algoritmos de IA, 
como los que muestra «Project Edén» para 
estas tareas no resulta excesivamente com- 
plejo en el caso de los protagonistas, pues 
una cierta habilidad con la programación de 
Scripts facilita mucho la tarea. Por otro lado, 
una de las acciones básicas del grupo es or- 
denara nuestros compañeros que nos sigan o 
se queden quietos en un punto concreto. 

Esta posibilidad facilita la planificación de 
emboscadas, y asimismo exige que el control 
de defensa y ataque de los protagonistas se 
regule mediante estos algoritmos de IA. En 
ningún caso los personajes que dejemos 
atrás o sin control directo atacarán por su 
cuenta, a no ser que en su radio de acción pe- 
netre un enemigo; pero no los veremos correr 
detrás de nadie, lo que evita, precisamente, 
que caigan en una trampa. Por tanto, aunque 
la IA es, sobre todo, práctica no se puede ni 
debe considerar especialmente brillante. 

Sí es más notable en los enemigos, pues el 
apartado está resuelto de forma bastante efi- 
caz. Aunque, igualmente, no nos encontra- 
mos con criaturas especialmente sagaces. Es- 
to también se debe a que la mayor parte de 
los enemigos son especies mutantes. Y, en su 



¡¡Enormes!! 



¿Es una herencia de «Tomb Raider»? ¿O realmente es mucho más, en todos los sentidos? Nos indina- 
mos más bien por lo segundo. No es sólo que el entorno de «Project Edén» ofrezca sensadón de enor- 

midad. Es enorme. La mayoría de escena- 

; /Él i r¡ os, pese a su aspecto urbano y futurista, 

'vis * SpJ JiS ^gan a causar una sensación de vértigo 

m t real en muchos momentos. En ello influ- 

Ss. ¿x fk ye un buen diseño de la arquitectura, de 

la estética industrial y de edificios intrin- 
a ' ' «dos y llenos de recovecos, con múltiples 

¡ bJ * Á P as 'Hos y estancias que, además, ayudan 

( í a crear esa sensación de grandes espa- 

fwf f i ^ dos. Y, para más inri, están infestados de 

L Lü j J -I extrañas criaturas... 
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Grupo de 
especialistas 




Comandar un grupo de personajes como el 
de «Project Edén» y coordinar sus acciones 
de forma correcta no tendría demasiado 
sentido sin la especialización de cada uno 
de ellos en distintas áreas. 

Así, y aunque, en la práctica, todos pueden 
convertirse en líderes temporales y son ca- 
paces de combatir contra los enemigos con 
casi idéntica destreza, es imposible supe 
rar determinados obstáculos si no somos 
capaces de plantear una estrategia que re 
suite correcta para nuestros objetivos. 

El dominio de las habilidades especificas 
de cada personaje es la clave para avanzar 
en «Project Edén». Asi, la tecnología está 
dominada por Andre y Minoko, ingeniero 
el primero y especialista en sistemas y co 
municaciones, la segunda. Los sistemas de 
más alta seguridad han de ser abiertos ne- 
cesariamente por Cárter, el líder natural 
del comando, y Amber. la cyborg, puede 
trabajar en condiciones extremas, como 
altas temperaturas, ausencia de oxigeno, 
etc. De este modo, también se entiende el 
peculiar diseño de la acción y el porqué 
ninguno muere realmente hasta que la 
energía total del grupo se agota, pues de 
otro modo a cada instante, casi, la acción 
se detendría y la grabación y carga de par- 
tidas ralentizaría enormemente el desa- 
rrollo de la aventura. 

Y ya es todo en muchas ocasiones bastante 
complejo como para que los programado- 
res no hubieran previsto semejantes cir- 
cunstancias, evitando asi que un gran tí- 
tulo como «Project Edén» se hubiera 
podido convertir en algo sumamente frus- 
trante, lo que por fortuna no ocurre. 
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Simple 
y efectivo 





Un puñado no muy grande de acciones bá- 
sicas y un buen numero de menús a los que 
acceder a todo tipo de información forman, 
junto a los controles básicos de la acción so- 
bre el personaje, la base del interfaz de 
«Project Edén». Y este es, quizá, uno de los 
más logrados hallazgos del juego. 

Una aventura sólida, rodeada de un guión 
complejo y enigmático, en ocasiones, que 
sólo se desvela con la comunicación de in- 
formación entre los protagonistas y su jefe 
directo. Pero... claro, todo tiene un pero. 
En ciertos momentos la cantidad de infor- 
mación puede ser tal que si nos descuida 
mos y queremos comprobar algún dato, po- 
demos estar revisando conversaciones 
grabadas más tiempo del que estemos ju- 
gando. Quizá limitar este aspecto no hubie- 
ra estado de más, aunque también habría 
podido influir en la ambientación global. 
Un pequeño desequilibrio que, a la larga, 
aunque llega a resultar algo pesado no es 
realmente grave. 



Los pequeños 
ayudantes 




La robótica es un aspecto importante en el 
conjunto de «Project Edén». Y no lo decimos 
tan sólo por la peculiar ambientación y es- 
cenografía del juego, sino porque pequeños 
aparatos teledirigidos serán aliados impor- 
tantes (a veces imprescindibles) de nuestro 
grupo para superar ciertos obstáculos. 
Estos, que aparecen en nuestro inventarío 
como un útil más, brindan la posibilidad de 
llegar a sitios de difidl acceso que, por múl- 
tiples razones (tamaño, peso, etc.), nuestro 
protagonistas no pueden realizar sino me- 
diante estos artefactos que, eso si, tienen 
un tiempo limitado de operatividad. Esto 
nos obligará a armarnos de paciencia, en 
muchas ocasiones, hasta conseguir contro- 
larlos de modo perfecto y dar con la clave 
de resolución de algunos enigmas que, en 
ciertas misiones, no aparacen tan claros co- 
mo a muchos nos gustaría. 







lado "animal" se guían más por el ataque di- 
recto que por la estrategia y la planificación. 
Son capaces de esquivar, pero no mucho más. 
El movimiento constante es su defensa favori- 
ta, en el tema que nos ocupa. 

ACCIÓN Y MÁS ACCIÓN 

Asumida la base de cómo se maneja «Project 
Edén» en la resolución de enigmas, la acción 
toma el siguiente lugar en el conjunto, aun- 
que a veces se convierte en protagonista ab- 
soluta. Aquí, la base que los programadores 
han tomado como referencia es la de un juego 
que conocen bien: «Tomb Raide». No en vano, 
muchos de ellos han estado involucrados en 



el diseño de varias de las entregas de la serie 
protagonizada por Lara Croft. 

De la vista principal en tercera per- 
sona (aunque se puede cambiar 
con la primera), unos contro- 
les sencillos de movimiento 
(y más aún para la interac- 
ción con el entorno), dispa- 
ros por doquier y un par de 
dispositivos de control remoto 
es de todo lo que nos tenemos 
que preocupar. En pocas palabras, en 
cinco minutos nos hemos hecho con todas las 
posibilidades y podemos dedicarnos a inves- 
tigar, sin perder tiempo en aprender contro- 



les raros, lo que se resume en que desde el 
primer momento nos metemos en la acción y 
empezamos a descubrir todo lo que 
puede dar de sí. 

Donde quizá se lía un poco la 
cosa es en el asunto de los 
menús de información, pues 
los datos recibidos de nuestro 
contacto con los distintos per- 
sonajes pasan a una serie de ar- 
chivos que se pueden consultar 
con ayuda de unos menús. Y a veces, la 
información es demasiada y es fácil perderse 
entre ella. Por ello hay que tener en cuenta so- 
bre todo el apartado de los objetivos y de las 
conversaciones con el jefe del grupo, que es lo 
más vital en cada misión, pues nos puede 
marcar zonas de los escenarios a las que se 
debe acudir sin remedio. Lo bueno es que el 
juego está traducido al castellano, y ayuda 
bastante en ese sentido, aunque sea un apar- 
tado no especialmente brillante en su calidad, 
pero sí en el que se cumple. 

Muchas veces, llegados a estas zonas, es don- 
de se desata el infierno para el jugador, con 
explosiones, trampas, enemigos por doquier 
que mutan ante nuestros ojos... la esencia 
de la acción, qué caramba. Y en estos momen- 
tos también es cuando empezamos a darnos 
cuenta, si no lo hemos hecho ya, del potencial 
técnica de «Project Edén». 

El motor 3D ha sido preparado no sólo para 
gestionar modelos y polígonos de una forma 
escandalosa, sino para un tratamiento com- 
plejo y brutal de la luz dinámica, sombreados, 



Elige la perspectiva 



Cambiar entre una perspectiva subjetiva (ideal 
para los"quakers" más recalcitrantes) o una en 
tercera persona es una más de las posibilidades 
de «Project Edén». Cierto es que, en nuestra 
opinión, el juego está ideado pensando en la 
segunda: da más dominio del entorno y de la 
interacción con los objetos, algo vital en todo 
momento. Pero hay que reconocer que en las 
secuencias de combate contra los enemigos, el 
espectáculo crece con la vista en primera per- 
sona. Sin embargo, la influencia del diseño global se deja notar. Y mucho. La perspectiva en terce- 
ra persona es ideal para poder esquivar, rodar y sacar ventaja del entorno. Así como para tener 
bien presente en todo momento las posibilidades del personaje que controlamos. Es una posibili- 
dad, si, y es algo que se puede agradecer a Core, ya que ha pensado en todas las opciones, pero a 
veces no tiene demasiado sentido. 





V-VM Micromanía 














El enorme corpachón de Amber resulta ideal para ponerlo como salvaguarda del resto del grupo en ciertos casos, 
pero hay que tener en cuenta que no resulta invulnerable y puede ser dañado como los demás. 




Ciertos extraños personajes desvelarán la trama, 
poco a poco, hasta llegar al sorprendente final. 



Al estar planificado al 
milímetro, el juego 
encuentra su punto 
débil en la novedad 
que puede ofrecer una 
segunda partida 



efectos especiales, sistemas de partículas y 
texturas de una riqueza enorme. . . Especial- 
mente merece la pena llamar la atención so- 
bre el uso de las linternas en escenarios par- 
ticularmente oscuros. Aparte de ser muy 
necesarias, los efectos conseguidos en la ilu- 
minación son realmente notables. 

Y el sonido no está a la zaga, con un excelen- 
te uso del audio 3D, amén de la multitud de 



efectos y la banda sonora, que resulta igual- 
mente estupenda y de gran calidad 

EN CONCLUSIÓN 

Con todo, lo que se aprecia en «Project Edén» 
es que se está ante un producto realmente 
bien trabajado. Pensado en sus detalles y cui- 
dado en su conjunto. Pero es tan redondo 
que, como las monedas, tiene dos caras. Y se 



Las opciones multijugador 

Aunque una de las premisas del desarrollo de 
«Project Edén», en sus opciones multijugador, era 
el enorme abanico de posibilidades que se deri- 
vaba del modo de juego cooperativo (el primero 
planificado por Core), quizás el optimismo ha sido 
demasiado en este punto. No es que se trate de 
que esté mal planificado, ni mucho menos. Al con- 
trario, comenzar en este apartado puede resultar 
de lo más divertido, si se disfruta de una red lo- 
cal. Pero es éste también el aspecto principal que pone en evidencia uno de los puntos más débiles 
del juego. Además, afecta no sólo al multijugador, sino también a la modalidad de juego individual. 
Coordinar las acciones de los cuatro miembros del grupo, cuando se juega solo, es inevitable por la 
propia estructura del guión. Pero, si después de terminar la aventura entramos en la opción coope 
rativa, nos daremos cuenta que «Project Edén» es un titulo que ofrece pocas posibilidades de volver 
a jugar varias veces. Y viceversa. 

la propia solidez y, en cierto modo, rigidez de la historia y el desarrollo de la acción, pasa cuenta al ju- 
gador una vez se conocen los pasos a dar. Si se sabe cómo solucionar todos y cada uno de los puzzles, 
la cosa cambia al afrontarlos una segunda vez. 

Muchas más posibilidades ofrece, por el contrario, en las opciones "extra" de multijugador, que no son 
sino las habituales de muchísimos títulos de acción: deathmatch, capturar la bandera y una curiosa 
modalidad de carreras de rovers (el pequeño robot rodante que nos acompaña en el juego). 







La IA se basa en unos parametros muy definidos, por 
lo que no se debe esperar un nivel muy brillante. 



ven muy claramente cuando se ha termina- 
do el juego, o se intenta establecer una com- 
paración entre el modo principal y las opcio- 
nes multijugador en plan cooperativo. 

La estructura y el diseño cinematográfico de 
«Project Edén» le obliga a estar planificado al 
milímetro. Y, esto, ¿qué significa? Pues que 
sus oportunidades de ofrecer algo nuevo 
cuando se intenta jugar por segunda vez son 
prácticamente nulas. Toda la excitación, ori- 
ginalidad, calidad y adicción que provoca dis- 
frutar de la aventura hasta apurar las últimas 
gotas de diversión se reducen notablemente 
en una segunda vuelta sobre el juego, pues 
una vez se conocen sus secretos, poco más 
hay que descubrir. 

Esto, en cualquier caso, no hace mella a consi- 
derar a «Project Edén» como un juego real- 
mente bueno. Complejo pero coherente y só- 
lido. Excitante, divertido y original, pero 
reiterativo si intercambiamos las opciones 
multijugador e individual. 

Un título que ofrece mucho más que simple 
acción y que combina con habilidad y maes- 
tría la aventura con el combate. Un título al 
que sólo le falta esa pizca sutil para compen- 
sar los puntos flojos y convertirse en un clási- 
co, pero que a buen seguro marcará tenden- 
cias en futuros desarrollos al considerar como 
obligatoria la coordinación de acciones apa- 
rentemente dispares. 

Un juego que, en todo su conjunto, bien me- 
rece una recomendación especial y un puesto 
en cualquier buena colección. 

F.D.L. 



Amplitud de 
miras 




Esto si que es una sorpresa. Y de las agrada- 
bles, por cierto. ¿Eres un auténtico fanático 
de la última tecnología y las posibilidades 
de la imagen cinematográfica? Pues si dis- 
pones de un monitor panorámico, o la posi- 
bilidad de conectar a través de la salida de 
vídeo digital la tarjeta gráfica de tu PC un 
televisor de estas características, vas a dis- 
frutar de «Project Edén» como no te puedes 
imaginar... si te gusta el juego, claro. 

Las opciones de configuración de video per- 
miten, entre otras muchas cosas, además 
de ajustar la calidad visual, escoger para la 
proyección de la imagen entre formatos 4:3 
(el de siempre, vamos), buzón ("letterbo- 
xed") 16:9 y, finalmente, el 16:9 panorámí 
co real (anamórfico). Por supuesto, esto im- 
plica, además de más amplitud de 
perspectiva, más requisitos de sistema, 
pues el juego ha de generar mucha más 
imagen y textura de manera simultánea. 
¿Merece la pena? Totalmente. ¿Es impres- 
cindible para jugar? Ni mucho menos, pero 
te mete en la acción de tal modo que parece 
que estés dentro de una película, sólo por 
el formato. Y si a esto le añadimos el cuida- 
do guión de la aventura, y su reconocida in- 
fluencia del cine... ¡es una gozada! 
















Punto de |*^ *| ira 

tí Compañía: VOLITIO N / THQ 
tí Disponible : PC, PS2 
tí V. Comentada : PC 
/ Género: ARCADE/ AVENTURA 



Vamos a recurrir a lo más granado 
en programación hoy por hoy, es 
decir: deformación de escenarios, 
dinámica de fluidos y simulación 
de partículas. Pues todos estos 
conceptos alcanzan en el juego tal 
grado de importancia y excelencia 
que logran reproducir un realismo 
físico hasta ahora desconocido en 
el poblado mundo de los arcades 
de perspectiva subjetiva. 





O CPU: Pentium II 333 MHz (REC. Pen- 
tium III a 500 MHz) • RAM: 64 MB (REC. 
128) • HD: 1.3 GB (REC 3.5) - Tarjeta 3D: 
Sí, 16 MB (REC.32 MB) • Multijugador: Sí 



TECNOLOGÍA: 90 

ADICCIÓN: 85 



O 




Espectacular demolición de ca- 
si todos los escenarios, muy 
bien diseñados gráfica y es- 
tructuralmente. No hay mu- 
chas clases diferentes de ene- 
migos. La IA es todo un reto 
para nuestra puntería y para 
demostrar nuestra habilidad 
con el armamento. 





Rompedor 



Si bien las primeras partidas con «Red Fac- 
tion» nos hacen catalogarlo como un sucedá- 
neo de «Half-Life» por las dosis de aventura 
que encontramos en el clásico desarrollo de 
aniquilar a toda forma de vida sospechosa de 
ser agresiva, tras pasar el primer nivel se des- 
tapan aspectos muy originales en su género. 
Sin duda la novedad más sobresaliente es la 
demolición de los escenarios y de todos sus 
elementos con una realismo tan sorprenden- 
te como efectivo de cara a la jugabilidad del 
programa. Por ejemplo, abrir un boquete en 
la pared con los explosivos significa que dis- 
ponemos de una vía de escape a otra sala si 
estábamos rodeados, una táctica hasta ahora 
inconcebible en esta clase de juegos. Esta de- 
formación de los escenarios en tiempo real es 
la joya de la corona entre las prestaciones del 
motor del juego «Geo-Mod». 

A DEMOLER 

Claro está que no todas las paredes, suelos y 
techos sucumbirán ante la onda expansiva de 
cargas explosivas, torpedos y misiles, pues só- 
lo se abrirán boquetes en los escenarios con 
lógica material para ello, es decir, en escena- 
rios de roca compactada, arenisca y otros ma- 
teriales menos resistentes que las planchas 
de acero. Ahora bien, en muchas ocasiones la 
única forma de seguir avanzando o de resol- 
ver un obstáculo consistirá en dinamitar un 




La agilidad de nuestro personaje, que es capaz de 
saltar, volar unos segundos y escalar, nos permitirá 
alcanzar zonas, en principio, inaccesibles. 



elemento que repercutirá físicamente en la 
respuesta del entorno. 

Hay decenas de situaciones que ilustran la 
enorme libertad de acción que otorga la de- 
formación de escenarios en tiempo real. Así, 
podremos volar el marco de una puerta para 



La inteligencia 
artificial es bastante 
buena, los soldados 
son capaces de sortear 
las balas y parece que 
realmente oyen los 
disparos 




que salte la moldura y abrirla sin problemas, 
abrir un hueco en las paredes de arcilla de los 
túneles de la mina para descubrir zonas se- 
cretas, inutilizar un puente, bloquear un ca- 
mino o provocar una avalancha al paso de un 
grupo de enemigos. 

No todo en «Red Faction» se reduce a ser un 
experto en explosivos. Primero hay que saber 
contra quién y porqué tendremos que luchar 
a vida o muerte. Encarnamos a Parker, que 
acepta trabajar en las minas de Marte. Allí 
descubre que la compañía explotadora, la 
corporación Ultor, administra las minas en un 
estado de tiranía y absoluta indefensión para 
los mineros, que mueren por el exceso de tra- 
bajo y son víctimas de mutaciones causadas 
por la atmósfera de las minas marcianas. La 
situación se torna insoportable y algunos mi- 
neros forman un grupo revolucionario llama- 
do Red Faction, que lucha contra la corpora- 



Micromanía 














Memorias de 
un francotirador 




Los soldados de la corporación Ultor ponen 
los cinco sentidos en su trabajo. Por ejem- 





plo, de nada servirá colocar una carga ex- 
plosiva en su camino, pues la verán y ni se 
acercarán a ella. También son únicos a la 
hora de esquivar los misiles. En definitiva, 
la clave para acabar con ellos radica en que 
no nos vean. Gracias al complejo diseño es- 
tructural del mapeado -debido a la defor- 
mación de los escenarios-, en muchas oca- 
siones hay pasadizos secretos o el propio 
pasaje abierto por una explosión que nos 
permiten entrar en una sala por un acceso 
elevado u oculto a la mirada de los guar- 
dias. Desde tan privilegiada posición pode- 
mos usar la mira telescópica del rifle de 
francotirador para causar estragos en las fi- 
las de la corporación Ultor, como podéis ver 
en estas imágenes. Una buena estrategia, 
para ir avanzando sin problemas. 



avanzar arrollando todo a nuestro paso, en 
ciertos niveles será necesario pasar desaper- 
cibido, ocultando el arma y usándola sólo en 
caso de emergencia y siempre con el silencia- 
dor para no activar la alarma. Y, puestos a 
mantener una presencia residual cero, será 
necesario coger los cuerpos para ocultarlos 
como es habitual en otros juegos como 
«Commandos» o «Thief». Además, abundan 
los mecanismos que deberemos manipular 
siguiendo cierta lógica y, cuando no dé resul- 
tado, habrá que recurrir al método de prueba 
y error con decenas de palancas, interrupto- 
res, válvulas, etc. Tampoco hay que olvidar 
que con bastante frecuencia tendremos que 
sobrevivir a bordo de submarinos para pasar 
las zonas sumergidas, así como subir a heli- 
cópteros, tanques y excavadoras para recorrer 
zonas del mapeado imposibles de recorrer a 
pie. Todos estos medios de transporte 
son muy fáciles de pilotar, pero co- 
mo serán atacados por sus casi 
invencibles homónimos y 
el arsenal 



ción Ultor hasta las últimas consecuencias. 
Parker se unirá a esta facción disidente y de- 
berá sobrevivir en los túneles de las minas, 
sabotear las instalaciones de Ultor, en- 
trar en la administración de la em- 
presa y muchos escenarios más 
en los que ten- 
dremos que 
enfrentarnos a 

las fuerzas de seguridad de tan terrible 
compañía. Como podéis imaginar, el 
inevitable objetivo final es derrotar 
a Ultor y restaurar la justicia en 
Marte. Vamos, que el argumento 
parece basado en "Desafío Total" 



SOLDADOS ALERTA 

Como podréis imaginar, Ultor dis- 
pone del ejército necesario para 
mantener su abusiva política. Todos 
los soldados son de élite, y están 
equipados con la más avanzada 
tecnología. Puede que su aspecto físico no 
sea lo más amenazante que hayáis visto, pero 
os podemos asegurar que su elevada inteli- 
gencia artificial los convierte en enemigos de 
cuidado. Su agilidad es fulgurante, pues son 
capaces de sortear las balas hasta el punto 
que tendréis la impresión de que realmente 
oyen los disparos y pueden ver las trayecto- 
rias de la balas. Además de suponer el máxi- 
mo reto para nuestra puntería, también de- 
muestran una magnífica compenetración, y 
son capaces de efectuar emboscadas y ata- 
ques en grupo. Vamos, que con estos solda- 



dos no funciona aquello de deslizarse 
lateralmente y ocultarse en las esqui- 
nas, pues ellos también seguirán esta 
táctica y nos la pueden ju- 
garen cualquier momen- 
to. Necesita- 
réis mucha 
habili- 
dad para 
no fallar el 
primer disparo y para acertar a 
blancos que casi siempre es- 
p: tán en movimiento, menos 
mal que el armamento dis- 
F ponible pasa de la alta pre- 
cisión del rifle de francoti- 
rador a la 
brutalidad 
del fusil de 
asalto o la impa- 
gable sutileza 
de la pistola 
con silenciador. 

Eso sí, cuando hagáis blanco me- 
recerá la pena tanto esfuerzo ya 
que las animaciones son alucinan- 
tes, muy en la línea de «Soldier of For- 
tune», pues veréis cómo los cuerpos se ar- 
quean dependiendo de dónde reciban el 
disparo.Y con proyectiles de gran calibre o a 
quemarropa saldrán despedidos hacia atrás, 
o hacia delante, según la dirección de la onda 
expansiva generada por la explosión. 

Y es que, por si no lo habíamos dicho hasta 
ahora, en «Red Faction» no sólo hay que 



1. 1 

? 1 














«24 



| 24 



Destruye que 
algo queda 




Esa necesidad que todos tenemos de elimi- 
nar el estrés diario nos llevará a desaho- 
garnos con juegos como «Red Faction», pe- 
ro esta vez no serán los enemigos el único 
blanco de nuestra ira; cualquier elemento 
del escenario es susceptible de ser destro- 
zado como eficaz terapia antiestrés. 
Especialmente adictivo es hacer añicos los 
cristales -muy abundantes, por cierto, a lo 
largo del mapeado-, con la secuencia más 
espectacular que hemos visto para recrear 
su rotura. Nunca os cansaréis de ver cómo 
se agrietan, saltan en cientos de pedazos y 
caen sobre las marquesinas y el suelo de los 
escenarios. Muy relajante. 
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Además de un ejército de soldados, perfectamente 
entrenados, la corporación Ultor dispone de robots 
de ataque tan resistentes como agresivos. 



¡Uúei 



no es precisamente infinito, sólo con el domi- 
nio absoluto de las maniobras evasivas y dis- 
parando con el blanco fijado es posible tener 
alguna oportunidad de no acabar flotando 
muerto en el agua o esparcido en trocitos a lo 
largo de varios kilómetros a la redonda. 

Los escenarios de «Red Faction» serán recor- 
dados por su realismo al recibir impactos, pe- 
ro no podemos obviar el nota- 
ble trabajo llevado a cabo por 
Volition en el diseño y crea- 
ción de los mismos. Están le- 
jos de ser un prodigio 
de originalidad, 
pero veréis es- i 
tructuras mucho 1 
más complejas 
de lo habitual 
en el género, 
con maquina- 
rias y engra- 
najes muy so- 
fisticados. Los 
mapeados de 
texturas están por lo 
general a un alto ni- 
vel, recreando con 
gran realismo vi- 
sual los distintos 
materiales, o des- 
gastes como la he- 
rrumbre, la oxida- 



El juego pasará a la 
historia por su motor, 
que permite la 



deformación de los 
escenarios en 
tiempo real 



ción, etc. La iluminación, sin llegar a ser 
dinámica, consigue unos efectos de 
fuentes de luz impresionantes, y se apre- 
cia el uso de paleta de millones de colores 
para generar una atmósfera tan 
colorista como agobiante 
gracias a unos contras- 
tes y sombreados 
muy acusados. Los 
efectos visuales de 
explosiones no sor- 
prenden pero cum- 
plen con su cometido, 
aunque sí destaca la ex- 
celente visibilidad de las 
trayectorias de las balas y los 
fogonazos de los disparos. 

«Red Faction» pasará a la historia del softwa- 
re de entretenimiento por la deformación de 



escenarios en tiempo real en un arcade de 
perspectiva subjetiva muy adictivo. 

Su baza principal es la libertad total que tiene 
el jugador en el entorno 3D, tanto en el modo 
de un jugador como en las partidas multiju- 
gador con las clásicas opciones de todos con- 
tra todos y capturar la bandera. 

El sonido no es el más impactante del género, 
pero los efectos son veraces y bajo EAX el so- 
nido posicional 3D es convincente. 

Y para los que además disfrutan dando rienda 
suelta a su faceta creativa, el editor de niveles 
implementado es genial por su potencia y 
sencillez de uso. 

Sólo la escasa variedad de enemigos y una 
falta de originalidad evidente en el plantea- 
miento (mezcla de aventura y acción) impide 
a este magnífico programa acercarse 
a la puntuación de obra maestra, 
t pues el noventa por ciento 
son soldados vestidos con 
diferentes uniformes y 
equipos. En suma, a la 
hora de ponerse manos a 
la obra, se echa en falta 
sobre todo esa "diversidad 
anatómica" que nos pone 
los pelos de punta y nos im- 
pulsa a no soltar el gatillo hasta 
acabar con cualquier forma de vida 
que amenace con convertirnos en su almuerzo. 

A.T1 



El juego no sólo consistirá en matar y matar a los 
enemigos; en muchas fases habrá que solucionar 
problemas en los que las armas no servirán de nada. 
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ffl' Compañía: BROADSWORD/ 
ACCLAIM 

J Disponible : PC, PS2 
S' V. Comentada: PC 
OÍ Género: ARCADE 




Resulta inexplicable que una de las 
competiciones automovilísticas 
más renombradas y espectaculares 
que existen en el mundo no se haya 
reproducido en el PC. 

«París-Dakar Rally» es el intento 
llevado a cabo por Acdaim pero, a 
pesar de sus buenas intenciones, 
fracasa al recrear el encanto y la 
emoción de esta competición. 





O CPU: Pentium 450 MHz • RAM: 128 
MB • HD: 850 MB • Tarjeta 3D: Sí (16 MB 
AGP) - Multijugador: No 
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Se echa en falta una mayor ni- 
tidez en los escenarios y unas 
secuencias de animación me- 
jor acabadas. Un juego de es- 
tas características pedía a gri- 
tos un modo de juego 
compartido. Resulta incom- 
prensible que en un juego ins- 
pirado en el París-Dakar haya 
que conducir por un camino 
prefijado. 



total 




Otra ocasión 
desaprovechada 

El Rally París-Dakar es una competición auto- 
movilística en la que los más avezados pilotos 
disputan por las primeras posiciones durante 
los más de 1 0 000 kilómetros que separan am- 
bas ciudades. En esta prueba extrema partici- 
pan cerca de 300 pilotos con distintos vehícu- 
los todo terreno. A pesar del interés que suscita 
esta competición en las audiencias de todo el 
mundo, ningún diseñador de videojuegos ha- 
bía sido capaz hasta la fecha de producir un 
juego que reflejara fielmente el espíritu del 
Rally. «París-Dakar Rally» surge con el sano 
propósito de suplir esa carencia. Pero, a juzgar 
por el resultado, mucho nos tememos que 
tampoco los chicos de Acdaim lo han conse- 
guido en esta ocasión. 

ESCASAS OPCIONES 

«París-Dakar Rally» es el típico juego de carre- 
ras. En él, los jugadores pueden elegir sus ve- 
hículos entre los pertenecientes a cuatro cate- 
gorías bien distintas para batirse en diez pistas 
diferentes. Cada pista está subdividida en cua- 
tro etapas correlativas; cuando las superemos, 
accederemos a la siguiente pantalla y obten- 
dremos un nuevo vehículo. «París-Dakar Rally» 
ofrece al jugador las opciones mínimas exigi- 
bles en un juego de estas características: un 
modo arcade, una campaña, una contrarreloj 
y las consabidas opciones de configuración del 




programa, lo justo para satisfacer las necesi- 
dades del jugador poco exigente. Los modos 
contrarreloj y arcade son demasiado similares 
entre sí y no ofrecen mayor aliciente que el 
que supone disputar una carrera rápida. Como 
suele suceder, la modalidad campaña es la 
más completa de todas y plantea una jugabili- 
dad más completa que la que puede propor- 
cionar una simple carrera, pero sorprende que 
en un juego de carreras no exista al menos una 
modalidad de juego compartido. La mayoría 

Resulta muy frustrante 
que siempre 
nos veamos 
obligados a conducir 
por caminos 
delimitados 




de los juegos de este tipo ofrecen opciones 
multijugador -ya sea en red local o sobre el 
mismo PC- así que resulta incomprensible el 
hecho de que los programadores de Broads- 
word no se hayan molestado en incluir una. 

El sistema de juego es bastante sencillo. En un 
principio, el jugador sólo dispondrá de un au- 
tomóvil perteneciente a cada categoría -co- 
che, moto, boogie y quad- Es, por tanto, nece- 
sario ganar carreras para liberar nuevos 
vehículos, cosa que contrariará al jugador ávi- 
do de diversión inmediata. Liberar nuevos co- 
ches y circuitos es relativamente sencillo, aun- 
que no haya un número excesivamente 
elevado de ninguno de ellos. Otra opción es la 
de cambiar los skins de nuestro vehículo, aun- 
que en la práctica se traduzca en un mero 
cambio del color de la carrocería. 

TÍPICO JUEGO DE CARRERAS 

Tras realizar todas las selecciones pertinentes, 
comenzamos la carrera en sí. Se supone que el 
Rally París-Dakar atraviesa lugares vírgenes o 
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Cabe reprochar los 



excesivos requisitos 
que precisa 

el juego para funcionar 
correctamente 




inexplorados, pero lo que aquí encontramos 
son circuitos atravesados por senderos de tie- 
rra. Rodar por estos caminos es la única mane- 
ra de conseguir una buena punta de velocidad 
y así obtener la clasificación para la siguiente 
fase. No obstante, resulta frustrante y 
poco representativo de un rally 
como el París-Dakar que 
nos veamos obligados a 
conducir por caminos 
delimitados. De hecho, 
no podemos conducir 
campo a través libre- 
mente, puesto que el 
programa nos devolverá 
a la pista sin miramientos. 

Para orientarnos a lo largo de 
la carrera dispondremos del clási- 
co navegador que nos avisará de viva voz del 
trazado o los accidentes de la carretera. Como 
las etapas son largas, las correremos siempre 
solos, algo respetuoso con la realidad, pero te- 
dioso después de unas cuantas partidas. 



EXCESIVOS REQUERIMIENTOS 

Aunque los modelos 3D de conductores y ve- 
hículos están bien realizados, los escenarios 
adolecen de una gran falta de definición que 
lastra el conjunto. A lo largo del juego encon- 
traremos también problemas de pop- 
ping y clipping en algunas se- 
cuencias de animación. 
Aunque la música está co- 
rrectamente realizada 
-pero sin alardes-, la ga- 
ma de sonidos y efectos 
especiales es limitada, in- 
sidiosa y repetitiva, y no 
ayuda en absoluto a su- 
mergir al usuario en la carre- 
ra. El juego aprueba en los de- 
más aspectos técnicos, pero como 
nota negativa cabe reprocharle los excesivos 
requisitos que precisa de nuestro ordenador, 
ya que nos obliga a disponer de 128 MB de 
RAM para poder siquiera jugarlo. Siendo un ca- 
so similar, -otro arcade de conducción sin ex- 



cesivas pretensiones- el juego no alcanza el 
nivel de juegos como el reciente «Offroad», 
que precisaba una máquina de características 
similares pero ofrecía a cambio una belleza 
gráfica sin paragón. Tampoco su jugabilidad es 
equiparable, teniendo en cuenta que aquel tí- 
tulo incluía un modo multijugador tremen- 
damente adictivo. 

APROBADO POR LOS PELOS 

«París-Dakar Rally» es un juego decente y me- 
dianamente divertido. El programa ofrece el 
mínimo exigible en todos los aspectos, así que 
la satisfacción que el jugador obtenga de- 
penderá del interés que sienta por esta famo- 
sa competición. Aquí no encontraréis el peli- 
gro de las dunas del desierto o la angustia de 
deambular perdido en tierra de nadie, ni si- 
quiera animales salvajes que se cruzan en 
nuestra trayectoria. Sólo un juego de carreras 
sin mayores pretensiones que las de aprove- 
char una licencia. 

I.C.C. 







Micromama analizó en el numero 76 un 
juego con características muy similares a 
las de «París-Dakar Rally». «Offroad» era el 
título de este divertido juego diseñado por 
Rage. La filosofía de ambos programas era 
la misma, competir para obtener nuevos co- 
ches y conocer nuevos circuitos. Sin embar- 
go, el juego individual resultaba tremen- 
damente adictivo y frenético, gradas a la 
elevada Inteligencia Artificial de los opo- 
nentes y a la orografía endiablada de todos 
los drcuitos, repletos de saltos, obstáculos y 
atajas. «Offroad» estaba construido con un 
potentísimo engine 3D que, si bien exigía 
unos requisitos técnicos muy elevados, 
ofrecía una calidad gráfica muy superior a 
la mostrada por «París-Dakar», tanto a ni- 
vel gráfico como sonoro. Por si fuera poco, 
«Offroad» incluía un modo de juego en red 
local absolutamente devastador. Muchos 
usuarios no podían jugarlo, pero al menos 
el programa contemplaba la posibilidad de 
competir con un amigo, algo que «París-Da- 
kar Rally» obvia por completo a pesar de la 
importancia de poder disputar carreras con 
otros jugadores humanos. 
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ffl' Compañía: TERMINAL REALITY 
/GODGAMES 

(/ Disponible: PC, MAC 
[/ V. Comentada : PC 
[/Género: SIMULADOR 



Ha pasado algún tiempo desde la 
salida al mercado de «Fly! 2k», la 
versión completa y mejorada de 
«Fly!», y los fans de este simulador 
de aviones probablemente estaban 
ya pensando en una secuela. Pues 
bien, aquí está y podemos decir que 
estamos ante un juego muy sólido 
en todos sus conceptos. 




O CPU: Pentium II 333 MHz (REC. Pen- 
tium III a 500 MHz) • RAM: 64 MB (REC. 
128) • HD: 1.3 GB (REC.3.5) -Tarjeta 3D: 
Sí, 16 MB (REC 32 MB) • Multijugador: Sí 



re 






ADICCIÓN: 



Prácticamente todos los indi- 
cadores e interruptores de las 
cabinas funcionan y se pueden 
manipular. El manual comple- 
to del juego no está en papel 
ni tampoco se ha traducido a 
nuestro idioma, lo que volverá 
locos a los principiantes del 
género. Los modelos de los 
aviones y todo el apartado 
gráfico, en general, están muy 
logrados. 



total 
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Una vista de París desde lo alto, para aquellos a los 
que les gusta vivir a vista de pájaro. 



Aterrizar es, como siempre, lo más difícil y lo más 
peligroso a la hora de pilotar un avión civil. 



Aprende 
a volar... solo 



El desarrollo de «Fly! II» ha resultado un tanto 
azaroso. A la enfermedad de su creador, Richard 
Harvey, hay que añadir la adquisición por parte 
de Take Two de G.O.D. Games, editor del juego 
de Terminal Reality, lo que probablemente tam- 
bién afectó al proyecto de una u otra forma. 
Quizá alguna de estas circunstancias sirva para 
explicar la salida al mercado de un juego, que 
en su primera edición estaba aún prácticamen- 
te a medio terminar. Y es que «Fly! II» apareció 
en Estados Unidos sin manual (bueno, con un 
manual introductorio de cuarenta páginas), lo 
que provocó que recibiera notas muy bajas en 
las reviews americanas. Pasó algún tiempo 
(unas tres semanas) y por fin se colgó en la red 
un manual completo a disposición de los sufri- 
dos usuarios, además de otros parches que so- 
lucionaban diversos problemas del juego, más o 
menos graves, como por ejemplo la ausencia de 
la recreación de las ciudades. Así que con estos 
antecedentes, es normal que uno abra la caja 
del juego con más miedo que otra cosa. Afortu- 
nadamente podemos decir que la edición euro- 
pea de «Fly! II» incluye los parches 1 a 3, con sus 
ciudades correspondientes y su manual com- 
pleto. Pero siempre hay un "pero" en estas co- 
sas:Superada la alegría inicial de ver el produc- 
to acabado en un porcentaje razonable, 
tenemos que decir que el manual completo se 
instala en un fichero con el juego y que el pro- 




Este es el planificador de rutas, que es totalmente 
nuevo, con respecto al primer «Fly!». 



metido manual en castellano que se anuncia en 
la caja, no es otra cosa que un resumen del otro, 
bueno, más que un resumen una introducción. 
Así que una vez más, el usuario tendrá que ar- 
marse de paciencia e imprimir, si quiere tener 
el manual completo, 332 páginas, que además 
se encuentran totalmente en inglés. 

Si eres capaz de soportar todo eso y todavía 
conservas intacto tu buen humor, te encontra- 
rás con un simulador de vuelo muy sólido, que, 
sin duda, te gustará si eres un buen aficionado a 

Las cabinas son uno 
de los puntos fuertes 
de «Fly! II»: 



muy detalladas, 
funcionales y 
totalmente realistas 



En la imagen la cabina del helicóptero disponible 
en el juego. 



la aviación civil. Pero si eres un principiante que 
está pensando en introducirse en el maravilloso 
mundo de la simulación, quizá sea mejor pen- 
sar en otras opciones: la ausencia de tutoriales y 
de un manual completo, en papel y en castella- 
no, pueden quitarte las ganas de jugar a un si- 
mulador para el resto de tu vida.Y no es broma. 

CABINAS DETALLADAS 

Lo primero que llama la atención en este juego 
son las excelentes cabinas, representadas con 
todo lujo de detalles.Y cuando decimos todo lu- 
jo de detalles nos referimos a que más del 90 
por ciento de los instrumentos se mueven y son 
manipuladles de forma totalmente realista. 

El interfaz para desplazarse por las cabinas, sin 
embargo, puede resultar un poco lento. Diga- 
mos que la cabina está dividida en paneles 
(frontal, lateral, superior, etc.). Para movernos 
por un panel usamos el ratón y para tener acce- 
so a otro panel hay que pulsar la tecla control y 
una de las flechas de dirección. Con el puntero 
del ratón podemos manipular directamente los 
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interruptores, pero también existen atajos de 
teclado que conviene conocer para que la expe- 
riencia resulte fluida. 

En su mayor parte, el interfaz general de «Fly! 
II» es similar al de «Fly! 2k», aunque se ha me- 
jorado haciéndolo más intuitivo y funcional. La 
principal mejora es la posibilidad de hacer cam- 
bios en el entorno del simulador sin salir de la 
sesión de vuelo. El planificador de rutas se ha 
rediseñado, ofreciendo una excelente barra de 
herramientas que nos permite colocar en el 
mapa todos los asuntos relacionados con el via- 
je. Completamente nuevo es el informe de da- 
ños, algo que no existía en el primer «Fly!». 

SIMULACIÓN REALISTA 

Otro de los puntos fuertes del programa es su 
apartado gráfico. El terreno, realizado con imá- 
genes tomadas vía satélite, consigue recrear 
perfectamente la sensación de estar a 3 000 



pies de altura. Se ofrecen además algunas ciu- 
dades con sus monumentos más significativos, 
como París, San Francisco o Nueva York, y un sin- 
fín de aeropuertos, cuyas reproducciones resul- 
tan más o menos fieles según los casos, pero 
siempre satisfactorias. 

Los efectos climatológicos, con lluvia y nieve, es- 
tán muy conseguidos y las tormentas pueden 
llegar a asustarnos de verdad, sobre todo si es 
de noche y lo único que podemos usar para 
guiarnos son los paneles de información de la 
cabina. Por cierto, las nubes son de lo mejorcito 
que hemos visto. 

La reproducción de los aviones, por último, es 
de lo más destacable, ofreciendo una versión 
muy fidedigna de los originales, y con piloto in- 
cluido (se ve desde las cámaras exteriores). 

En el apartado más propio de la simulación, el 
juego nos ofrece un extraordinario repertorio 
newtoniano en el que las leyes del arcade bri- 



Los modos de juego 

En «Fly! II» se incluyen diversas posibilidades de juego. En el modo multijugador sólo podremos vo- 
lar acompañados si disponemos de una conexión a internet y a través del servidor dedicado. Allí 
podremos volar en escuadra junto a otros pilotos, mientras nos comunicamos con ellos a través del 
chat. Para los pilotos solitarios existen tres posibilidades. Con QuickFlight podremos aparecer, con 
cualquier aparato disponible, en el lugar del mapa que queramos y sin ningún tipo de restricciones. 
Con el editor de planes de vuelo podremos diseñar distintas rutas, con las condiciones prefijadas, 
que luego habrá que recorrer con nuestro avión. 

las aventuras, por último, ofrecen la posibilidad de llevar a cabo distintas misiones (llevar un pa- 
quete de un sitio a otro en una hora) o salir adelante en situaciones conflictivas (llevar a cabo una 
operación de rescate). 






El juego ofrece la posibilidad de pilotar el Bell 407, 
uno de los helicópteros más populares del mundo. 



El manual completo 
del juego se incluye 
en un fichero de la 
instalación y se 



encuentra en inglés 




lian por su ausencia. Es evidente que a un simu- 
lador de vuelo civil es eso justo lo que hay que 
pedirle: que sea realista. Como siempre, es acon- 
sejable disponer de un mando"ad hoc" para es- 
te tipo de juegos, pero tanto desde ahí como 
desde el teclado, es fácil apreciar que el manejo 
del avión es un asunto delicado y sobre todo 
progresivo (nada de brusquedades), que re- 
quiere de una buena dosis de paciencia y una 
buena cantidad de conocimientos sobre las le- 
yes de la aviónica. También se aprecia un com- 
portamiento muy diferente de cada modelo re- 
producido, que por cierto son numerosos y 
variados, incluyendo el Bell 407, uno de los heli- 
cópteros más populares del mundo, y el Pilatus 
PC-1 2. Además de estos dos aparatos, en el jue- 
go se ofrece la posibilidad de pilotar un Try Fly 
Hawk, un Sahara Single Engine, un DragonFly 
Single Engine, un Aurora B200, un Barracuda 
B200 y un Peregrine 800TR. Se echa de menos, 
eso sí, un avión comercial grande. 

Además de la posibilidad del vuelo libre, del 
vuelo multijugador y de la edición de rutas, el 
juego incluye una serie de aventuras en las que 
tendremos que conseguir objetivos concretos 
en situaciones límite. 

Un excelente simulador, en resumen, que tiene 
mucho que ofrecer, aunque sólo a los más vete- 
ranos del género, ya que la ausencia de un ma- 
nual en papel y en nuestro idioma hace que es- 
te programa se convierte en un auténtico 
escollo para principiantes y que pierda muchos 
puntos en su calificación final por su plantea- 
miento exclusivista. 

L.E.C. 



Fly!, un largo 
viaje 




El primer «Fly!» fue una idea de Richard 
Harvey, que quería hacer un nuevo simu- 
lador de aviación civil, la clave del proyec- 
to era crear un programa abierto que per- 
mitiera a otros desarrolladores añadir o 
mejorar aviones, escenarios, utilidades, 
etc... En aquel momento el único título si- 
milar con "estructura abierta" era «Micro- 
soft FlightSimulator}». 

Las ventajas de producir un programa asi 
estaban bastante claras: Por un lado per- 
mitía a la compañía desarrolladora dedi- 
car más recursos a la estructura del pro- 
grama dejando los añadidos para terceras 
compañías y usuarios; por otro, la fórmula 
parecía gozar de una gran aceptación en- 
tre los aficionados. «Fly!» apareció en el 




verano de 1999 y tuvo una buena acogida, 
sobre todo por sus excelentes cabinas (que 
parecen ser una marca de la casa); aunque 
hubo un momento en que tanta perfec- 
ción pareció volverse contra el programa, 
ya que la complejidad de las cabinas hizo 
sospechar que la creación de nuevos avio- 
nes para «Fly!» no iba a ser tan simple co- 
mo lo era para su gran competidor: «Mi- 
crosoft Flight Simulator». De todas 
formas, el programa enseguida encontró 
su público y no tardaron en aparecer me- 
joras: escenarios más detallados, nuevos 
aviones... Un año después de la salida de 
«Fly!», Terminal Reality puso a la venta 
«Fly! 2k», que no era otra cosa que una 
versión mejorada del original, que incluía 
todos los parches, escenarios y algunas 
utilidades y que vino a poner el punto y fi- 
nal a una saga de simulación civil que le ha 
robado un buen número de adeptos al rey: 
«FlightSimulator». 
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oT Compañía:Efl SPORTS 
aT Disponible: PC 
[/ Género: DEPORTIVO 




Con puntualidad británica EA 
Sports vuelve otra temporada más 
a actualizar las filas de todos sus 
simuladores deportivos. En esta 
ocasión le ha tocado el turno a la 
serie «Madden» y, aunque es cierto 
que el fútbol americano no es el 
más castizo de los deportes, la 
gran calidad de esta serie, que no 




hace sino mejorar con cada año 
que pasa, hace de este título una 
oferta apropiada incluso para 
aquellos que piensan que la Super 
Bowl (léase super boul) es algo en 
lo que caben más frostis. 



O CPU: Pentium II 333 MHz • RAM: 64 MB 
• HD: 800 MB • Tarjeta 3D: Sí (8 MB com- 
patible DirectX) • Multijugador: Sí (pan- 
talla compartida, red local, Internet) 




v O 



re 



Los aficionados al fútbol ame- 
ricano, minoría en nuestro pa- 
ís, tienen en «Madden 2002» 
una de las mejores simulacio- 
nes realizadas sobre este de- 
porte. La complejidad del jue- 
go puede resultar excesiva, 
especialmente si tenemos en 
cuenta la ausencia de traduc- 
ción o doblaje al castellano. El 
acabado gráfico resulta sim- 
plemente espectacular, supe- 
rando todo lo anteriormente 
visto en la serie. 



§ total 




Madden N FL 2002 



El otro Fútbol 

El fútbol americano es un deporte de enorme 
popularidad en los Estados Unidos, pero que, a 
pesar de algunos intentos no demasiado afor- 
tunados, no ha llegado nunca a cuajar dentro 
de nuestras fronteras. Puede que eso tenga 
que ver con que a pesar de que su plantea- 
miento es engañosamente sencillo (al fin y al 
cabo se trata sólo de coger un balón ovalado y 
correr con él hasta traspasar la línea de fondo 
del campo), su desarrollo lo convierte en uno 
de los deportes de equipo más complicado e 
intrincado. 

Esta complejidad de traspasa al videojuego 
que nos ocupa y, de hecho, aquellos que no co- 
nozcan con cierto detalle los fundamentos de 
este deporte se encontrarán con serios proble- 
mas para asimilar el control y la estrategia de 
«Madden 2002». El resto, es decir, aquellos 
afortunados que conozcan y comprendan con- 
ceptos como quarterbak, touchdown, running 
back o place kick, encontrarán en «Madden 
2002» la que probablemente es la mejor si- 
mulación de este deporte que se ha realizado 
hasta la fecha 

REPERTORIO COMPLETO 

A la hora de jugar nos encontramos con todos 
los equipos de la NFL, siglas de la Liga nortea- 
mericana, junto a algunos más de diferentes 
países europeos. Como es habitual en los jue- 
gos de EA Sports, todos los equipos cuentan 
con sus jugadores reales, incluyendo estadís- 






— 




Todos los equipos contarán con sus propios estadios 
modelados a partir de las versiones originales. 



ticas e imágenes actualizadas. Además, tam- 
bién se han incluido los estadios de cada equi- 
po, reproducidos con todo lujo de detalles de 
tal modo que pueden ser fácilmente recono- 
cidos a la hora de comenzar a jugar. 

Otro apartado que también resulta extrema- 
damente completo es el de los modos de jue- 
go disponibles. Así, nada más comenzar a ju- 
gar podremos empezar un partido rápido 
entre dos cualesquiera de los equipos inclui- 
dos. Igualmente, podemos entrar en un modo 
de práctica en el que podremos entrenar 



El motor gráfico ha 
sido mejorado con 
respecto a la anterior 
entrega, cuyo acabado 
ya era excepcional 




cualquiera de las múltiples parte del juego, 
como por ejemplo la recepción, la defensa, el 
ensayo, etc., con o sin contrincantes. 

Además, podremos jugar una temporada re- 
gular con todos o con parte de los equipos in- 
cluidos en el juego. Este modo resulta espe- 
cialmente interesante, ya que incluye 
abundantes opciones de gestión, especial- 
mente en lo referente a la contratación de ju- 
gadores; esto, combinado con la posibilidad 
de que el ordenador juegue todos los parti- 
dos de manera automática, incluidos aque- 
llos en los que intervienen equipos controla- 
do por humanos, introduce una alternativa en 
la jugabilidad habitual de los simuladores 
deportivos. 

Por último, «Madden 2002» también incluye 
la posibilidad de participar en hasta cuarenta 
y cinco partidos clásicos de todos los tiempos, 
para los yanquis, claro está, aunque al co- 
menzar el juego sólo aparece abierto el pri- 
mero, y habrá que ir ganando partidos para 
abrir los demás. 
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La ausencia de doblaje 
y traducción es un 
lastre muy pesado para 
un simulador 
de este deporte, 
casi desconocido aquí 





El realismo de los rostros de los jugadores alcanza 
niveles nunca vistos en la serie. 




El viento es un factor a tener muy en cuenta cuando 
se va a ejecutar una patada. 




ELEVADA COMPLEJIDAD 

Una de las características más interesantes de 
«Madden 2002» es que nos permite configu- 
rarlo hasta extremos realmente detallados, 
tanto en lo referente a las opciones del juego 
(duraciones, reglas, penaltis), como a la difi- 
cultad o a la inteligencia artificial de los juga- 
dores. Este último aspecto puede especificarse 
tanto para nuestro propio equipo como para 
el contrario, resultando en un nivel de dificul- 
tad muy equilibrado, capaz de adaptarse 
tanto a los jugadores más expertos como a 
los más novatos. 

En el apartado negativo, uno 
de los principales incon- 
venientes del juego, tra- 
dicionalmente asociado a 
casi todos los simuladores 
de este deporte, es la ele- 
vada complejidad de su 
sistema de control, y es 
que al uso evidente de los 
cursores para desplazara 
los jugadores, hay que añadir has- 
ta otras diez teclas con funciones 
asociadas. Si de por sí estas diez 
teclas no fueran suficiente pro- 
blema, resulta que para cada una 
de las siete fases del juego (re- 
cepción, ataque, defensa, etc.) las 
teclas realizan una función dis- 
tinta, algo realmente problemá- 
tico para aquellos que estén 








acostumbrados a los simuladores de fútbol 
con su dos únicas opciones posibles: ataque y 
defensa. Para redondear la cosa, cada vez que 
comienza una nueva jugada, algo que sucede 
durante el juego cada par de minutos más o 
menos, hemos de seleccionar una formación 
para el equipo, una colocación para esa forma- 
ción y una jugada en concreto de entre un ca- 
tálogo realmente amplio. Si encima añadimos 
que esta selección de jugada hemos de 
hacerla, según el reglamento del fút- 
bol americano, en menos de 28 se- 
gundos, y que, para colmo, el 
juego no está traducido ni 
doblado al español, pare- 
ce evidente que aquellos 
que no conozcan al dedillo 
la mecánica de este depor- 
te van a pasar un mal rato 
intentando desenvolverse 
entre esa ingente cantidad 
de opciones disponibles. 

COMOVERLO 
POR LA TELE 

En el apartado técnico es sin 
duda donde más se aprecia el 
tiempo transcurrido desde la apa- 
rición de la anterior entrega de la 
serie. Los gráficos del juego, que 
siempre han sido buenos, alcanzan en esta en- 
trega un nivel de realismo asombroso, tanto 
por el nivel de detalle de los jugadores y sus 




rostros, como por la fluidez y naturalidad de 
sus movimientos.También resultan muy inte- 
resantes, aunque en menor medida, los dife- 
rentes efectos luminosos o ambientales, y los 
elementos estáticos del juego, como los dife- 
rentes estadios, que han sido reproducidos 
fielmente para cada uno de los equipos inclui- 
dos, o el público, que resulta más verosímil que 
nunca. Combinando todas estas excelencias 
gráficas con unos efectos de sonido que inclu- 
yen gritos, quejidos, órdenes o cánticos y que 
parecen grabados de las propias transmisio- 
nes televisivas, se consigue un efecto de rea- 
lismo como nunca se había visto antes en un 
simulador de este deporte. 
Desgraciadamente, la falta de traducción en 
las voces de los locutores le resta a los usua- 
rios que no dominen el idioma inglés la opor- 
tunidad de disfrutar en su totalidad de este 
importante apartado del juego. 

Puede que si no conoces la intrincada mecáni- 
ca de este deporte, «Madden 2002» te resulte 
algo confuso a causa de la complejidad de sus 
controles, de las numerosas opciones estraté- 
gicas que se van presentando a medida que se 
desarrollan los partidos y del recurrente pro- 
blema de la falta de traducción. Sin embargo, 
para aquellos que sean aficionados al fútbol 
americano, a la serie de juegos «Madden» o, 
mejor aún, a ambas cosas, este título se con- 
vierte, por su calidad y su increíble realismo, 
en una adquisición casi obligada. 

J.P.V. 



Un deporte 

■ • 

complejo 




La elevada complejidad del fútbol ameri- 
cano no procede en realidad de su regla- 
mento, que no es demasiado complicado, 
sino de que su aplicación da lugar a una 
cantidad realmente grande de posibilida- 
des estratégicas. Por resumirlo de forma 
breve podríamos decir que el objetivo úl- 
timo de este deporte es llevar el balón 
hasta la zona de anotación del equipo con- 
trario. Para ello cada equipo cuenta con 
cuatro intentos (downs) entre los que de- 
be conseguir avanzar al menos diez yardas 
(unos diez metros). La cuenta de downs 
disponibles se reinicia cada vez que se al- 
canzan las diez yardas. Sí se consigue lle- 
gar a la zona de anotación se obtienen seis 
puntos (touchdown), y además se gana la 
opción de lanzar el balón de una patada 
entre los postes de la portería para obte- 
ner un punto más. Cada equipo cuenta con 
once jugadores en el campo, aunque la 
plantilla de un equipo puede incluir hasta 
cinco veces esa cantidad, ya que para cada 
una de las distintas situaciones del juego 
(ataque, defensa, pases, jugadas especia- 
les), se suelen cambiar muchos de los ju 
gadores que están sobre el terreno, lo que 
convierte a los jugadores de fútbol en au- 
ténticos especialistas en su puesto. 

Para hacerse una idea de la complejidad 
que puede alcanzar este deporte baste de 
cir que cada partido es supervisado por 
nada más y nada menos que diez árbitros 
de manera simultánea. Así, a cualquiera se 
le escapa un codazo... 
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Hot Wheels: Mechanix 



Esto es fútbol 2002 



Menudos coches 

a' Compañía: THQ 

uf Disponible: PC 
a/ Género: ARCADE 



O CPU: Pentium II 200 MHz • RAM: 32 MB • 
DISCO DURO: 70 MB - Tarjeta 3D: No ■ Multi- 
jugador: No 



Al más puro estilo de las series infantiles, se pre- 
senta ante nosotros «Hot Wheels: Mechanix», 
un título concebido para todos los públicos pe- 
ro más orientado a la diversión gracias a la sen- 
cillez de manejo que a la buena calidad de pre- 
sentación. El argumento es bien sencillo y 
tradicional, a los mandos de un pequeño bólido 
iremos dando vueltas al circuito hasta comple- 
tar las seis necesarias. Al final, y dependiendo 
de la posición alcanzada, obtendremos una re- 
compensa, que pasará por un coche más poten- 
te, un circuito nuevo que explorar, o nuevas op- 
ciones de juego que inicialmente se encuentran 
bloqueadas. Este sistema de juego es utilizado 
mucho por los programadores, y supone una 
forma de enganchar al jugador frente al moni- 






tor, esperando victorias que abran nuevos retos 
durante las partidas. 

A pesar de este incentivo que afecta muy direc- 
tamente a la jugabilidad del título, en el resto 
de facetas analizables, no destaca sobremane- 
ra. Así, el pobre acabado gráfico, exento de de- 
talles y con aspecto tosco, se combina con la au- 
sencia de sonidos sobresalientes. El manejo eso 
sí, es bien sencillo de tal forma que el apabu- 
llante número de teclas usado en otros juegos 
del mercado, desaparece por completo dejan- 
do paso al clásico cursor apoyado por unas po- 
cas teclas que permitirán ver la carrera desde 
diferentes ángulos. «Hot Wheels: Mechanix» es- 
tá concebido para el público menudo debido a 
su jugabilidad y sencillez de manejo. Si este era 
el objetivo inicial del juego, en- 
tonces ¡misión cumplida!. 

A.L.C. 




A la última 

af Compañía: SONY 
af Disponible: PLAYSTATION 2 
ai Género: SIMULADOR DEPORTIVO 

O Uno o dos jugadores • Se recomienda tar- 
jeta de memoria • Acepta Dual Shock 



Son muchas las características que se ne- 
cesitan para catalogar a un juego entre los 
grandes de su género, y «Esto es Fútbol 
2002» reúne las cualidades necesarias para 
que nuestro juicio de valor sea positivo. 
Tras una primera pasada por el juego, apa- 
rentemente éste no aporta nada nuevo con 
respecto a cualquier otro título de su gé- 
nero, sin embargo y profundizando un po- 
co más en él nos damos cuenta de que la 
base de datos de jugadores está completa- 
mente actualizada. 

Así, ver a Zidane con la camiseta del Real 
Madrid o a Saviola con la del Barcelona es 
una realidad. A todo ello se le une un ca- 
racterización de los personajes muy conse- 
guida y mirando detenidamente los rostros 




de cada uno de lo jugadores un entendido 
en la materia puede adivinar fácilmente de 
quién se trata. 

Con respecto al simulador como tal (la par- 
te más importante del juego) tendremos 
que rendirnos ante la evidencia, ya que se 
apoya sobre dos pilares básicos como son 
una buena inteligencia artificial en el mo- 
vimiento de los personajes y una cantidad 
de cámaras posibles que permiten ver la 
perspectiva del partido de forma clara. 



Hot Wheels: Jets 

En la guerra como en casa 



ffl' Compañía: THQ 
af Disponible: PC 
Género: ARCADE 



O CPU: Pentium II 300MHZ • RAM: 32 MB • 
HD: 40 MB • Tarjeta 3D: No • Multijugador: No 



¿Se acuerdan de «Toy Commander»? De nue- 
vo la guerra de juguetes ha comenzado. Re- 
volucionario en su momento, «Toy Comman- 
der» ha servido como argumento a muchas 
compañías que ven en los soldados de plásti- 
co un reclamo para los juegos de PC. 
¿Realismo? ninguno. ¿Diversión?, a raudales, 
sin duda una combinación de adjetivos que 
parecen estar condenados a entenderse. «Hot 
Wheels: Jetz» posee un argumento similar al 
fantástico «Toy Commander», pero con la di- 
ferencia de que en este caso la guerra solo la 
podemos realizar desde el aire. 

A los mandos de un todo poderoso caza, ar- 
mado con munición ligera y misiles, habre- 
mos de destruir cada uno de los objetivos que 
se marcarán sobre el mapa al comienzo de 
cada misión. 




La sencillez de manejo de los aviones y, en 
general, la poca complicación de la interfaz 
del juego, convierte a este título en apto para 
los más pequeños, que a pesar de su conte- 
nido bélico sabrán encontrar la fantasía de la 
guerra de juguetes. 

La gran diversión y jugabilidad de la que está 
dotado el título hace pasar al acabado gráfico 
a un segundo plano, aunque no merece preci- 
samente una medalla en este aspecto. 

Los escenarios y componentes del juego ex- 
hiben una gran trama de grandes polígonos 
convirtiendo en toscos todos los elementos y 
dejando atrás los pequeños detalles que ha- 
cen a un título grande. 
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Xcítíng Games 

De simulador a Arcade 



o/ Compañía: PACK DE XCITING 
GAMES 

tí Disponible: PC 

s' Género: ARCADE 



O CPU: Pentium 175 MHz MMX- RAM: 16 MB 

• HD: 130 MB- Tarjeta 3D: Sí 

* Multijugador: No 



Dos son los juegos que componen esta serie 
que bajo el nombre «Xciting Games» y pre- 
tende acercar la simulación de aviones y del 
mundo de los rallies de una forma sencilla. Si 
algo hay que resaltar de una forma sobresa- 
liente en los dos títulos que componen la se- 
rie, «International Rally Championship» y 
«ACM 191 8», es la facilidad con la que se pue- 
de poner uno a los mandos de una avioneta o 
de un"world rally car'.'Tanto uno como el otro 
pueden tacharse más de arcade que de simu- 
lación, ya que las opciones que generalmente 
caracterizan un juego de esta índole. «In- 
ternational Rally Championship» nos propo- 
ne como argumento una competición, en la 




que los españoles, de la mano de Carlos 
Sáinz, resaltamos de forma especial, como 
son las carreras de rally. Por el otro lado en- 
contramos un juego de aviones, avionetas de 
combate y acrobacias, en las que habremos 
de completar distintas misiones. 

Tanto uno como el otro no son un prodigio en 
sus facetas técnicas, están construidos bajo 
un motor gráfico sin complicación para los 
ordenadores de antes pero dejando en su de- 
fecto un pobre aspecto visual. Con este pack 
no se puede pedir una gran calidad pero si 
una gran sencillez de manejo que aumenta 
la jugabilidad de los títulos que 
lo componen. C C 

l.S.A. 
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El juego, en su apartado gráfico, está real- 
mente muy trabajado, y su actualizada ba- 
se de datos, así como el sinfín de posibili- 
dades que se van descrubiendo en torno al 
simulador a medida que se juegan partí- 





Hot Wheels: F1 Team 
Driver 

Mucha velocidad 



ss( Compañía:THQ 



Disponible: PC 



af Género: ARCADE 




O CPU: Pentium II 300MHz • RAM: 32 MB 

• HD:40 MB • Tarjeta 3D: No 

* Multijugador: No 



De la serie «Hot Wheels» llega un nuevo títu- 
lo al mercado donde los protagonistas son los 
coches. En este caso se ha tratado de reunir 
dentro del mismo juego diferentes categorías 
dentro del mundo de la velocidad sobre cua- 
tro ruedas, así entre las opciones presentadas 
podremos optar por un monoplaza de 400 cv 
ó por un inofensivo pero potente kart, todo 
ello sin olvidar la fórmula 3000. 

A pesar de presentar un amplio abanico de 
posibilidades de juego, el realismo del título 
no es el punto de apoyo más fiable, ya que 
dentro de la conducción no notaremos la di- 
ferencia de conducción y manejo de modali- 



dades tan diferentes como la fórmula 1 y la 
competición de karts, algo que en la realidad 
no tiene nada que ver. A todo ello se le une 
una sensación de pilotaje poco realista y una 
poco desarrollada física de los vehículos lo 
que les dota de un comportamiento sorpresi- 
vo en todo momento. 

Del aspecto gráfico apenas podemos resaltar 
ninguna de las facetas. Sin ser de una lamen- 
table pobreza no llega a acercarse ni de lejos 
a los grandes títulos de su género. 

A grandes rasgos podemos decir que «Hot 
Wheels: F1 Team Driver» no es una obra ma- 
estra en juegos de velocidad, aunque su ver- 
satilidad en la elección de la modalidad de 
competición le convierte en un título menos 
monótono que otros especiali- 
zados en una categoría. 

AJLL 
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Egipto II 

La Aventura 
continua 

uf Compañía: CRYO INTERACTIVE 

a' Disponible: PC, PSOne 

V. Comentada: PSOne 

ffl'Género:AVENTURA 



O Un jugador • Se recomienda tarjeta de me- 
moria • Acepta ratón 



Salida de una serie de aventuras gráficas que 
sacó al mercado Cryo interactive, encontra- 
mos «Egipto II», un título nacido anterior- 
mente para PC y que ahora ha sido converti- 
do para la plataforma original del Sony. 
Resulta extraño el manejo del pad de la con- 
sola que se lleva a cabo con un título de este 
género, ya que hemos de conseguir emular 
los movimientos del ratón en un pad de 8 bo- 
tones y un cursor. Pero la realidad es que no 
es tan complicado como en un principio pue- 
da parecer ya que no se requiere una rapidez 
de movimientos durante el juego. Además, 
por si fuera necesario, el juego admite ser 




controlado con el ratón especial de la conso- 
la, consiguiendo con más fidelidad el uso que 
del ratón se hace en el pe. 

En cuanto al aspecto gráfico, podemos decir 
abiertamente que es una conversión literal 
de la versión de PC, en la que no se ha retoca- 
do ni un solo detalle, pero a menor resolu- 
ción. Paralelamente, el argumento se mantie- 
ne intacto y seguimos recorriendo la ciudad 
de las pirámides para poner en práctica la 
medicina y la investigación. 

En líneas generales «Egipto II» nos hace revi- 
vir de nuevo el género de las aventuras tal y 
como nos lo mostraba el ordenador incluyen- 
do igualmente una completa base de datos 
con todos los temas abordados a lo largo del 
juego. El castellano es el idioma en el que po- 
demos encontrar esta aventura gráfica lo que 
supone un punto a favor a la hora de elegir 
entre los títulos de género para _ ^ 
Playstation. 



[/ Compañía: HUDSON 
o/ Disponible: PLAYSTATION 2 
(/Género: LUCHA 



O Uno o dos jugadores • Se recomienda tarjeta 
de memoria • Acepta Dual Shock 



La última entrega de la serie «Bloody Roar» 
trae consigo novedades de peso. Por lo pron- 
to encontramos nuevos personajes que se 
unen a los que ya conocíamos de las anterio- 
res versiones y por supuesto nuevos escena- 
rios sobre los que dejarse la piel en combate. 
Así mismo ahora será posible convertirse en 
un feroz animal durante el combate que se 
traducirá en una mayor fuerza frente al ene- 
migo. En esta tercera versión de la saga el 
acabado gráfico se muestra aún mas espec- 
tacular que en las anteriores, con un mayor 
nivel de detalle en todas sus líneas y una ma- 
yor definición. Los efectos especiales son de 
los que te dejarán boquiabierto al igual que 
en la parcela de sonido, con una indiscutible 
calidad digital. Sin embargo el argumento es 



el utilizado por muchos juegos de antes y 
ahora y además no permite lugar a la sorpre- 
sa. Es un bucle infinito que acaba por conver- 
tir el juego en una monotonía que baja de 
forma continua la jugabilidad del título, lle- 
gando a aborrecerlo por completo. 

Tras un largo periodo de tiempo será el modo 
de lucha contra un compañero situado en el 
otro mando quien dé más vida a un juego ya 
desgastado. 

Son muchas y muy variadas las novedades 
que vamos a encontrar en esta tercera parte 
de «Bloody Roar», sin embargo vuelve una 
vez más a repetirse el sistema de juego sin 
variar ni un ápice. Es el momento de buscar 
nuevos retos y nuevos modos de juego en un 
género que se desgasta poco a 
poco con el paso del tiempo. 

IM Uv 
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Bloody Roar 3 

Otro de lo mismo 
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El Club de la 

A ventura 



Traducción 
de Aventuras: 
Rebelión 
Clandestina 




Desde que el mundo es mundo, los aficio- 
nados a las aventuras hemos tenido que pe- 
learnos con el inglés. Ya sea por la falta de 
interés o presupuesto de las distribuidoras, 
o por la negativa de ciertas compañías a 
traducir sus juegos, muchos de los títulos 
que se publican en nuestro país, no están 
traducidos. Ante la pasividad de los respon- 
sables, han sido los propios usuarios los que 
se han lanzado a la tarea de traducir ellos 
mismos los juegos, y ofrecer gratuitamente 
los parches para que el resto de colegas 
puedan disfrutarlos. Este sistema ha cu- 
bierto otro objetivo adicional: el de conver- 
tir al castellano títulos que nunca se han 
publicado en España. 

Para traducir juegos ya publicados se recu- 
rre a los editores hexadecimales, unas he- 
rramientas que permiten examinar el códi- 
go de los programas, y descubrir dónde 
están los textos. En el caso de las aventu- 
ras, este proceso se ve favorecido por el he- 
cho de que muchas de ellas emplean el mis- 
mo "parser" como los conocidos AGI o 
SCUMM, por lo que basta con descubrir el 
mecanismo de un título de Sierra o Luca- 
sArts, para tener accesos a todas las series. 
Para facilitar el proceso se han creado he- 
rramientas que permiten sustituir directa- 
mente el texto en inglés por su equivalen- 
cia en otro idioma, sin necesidad de saber 
programar. Una vez completada la opera- 
ción, se obtiene un "parche'! Cada usuario 
debe aplicar dicho parche con la traducción 
al juego original, mediante un programa 
parcheador, y así obtener la versión tradu- 
cida. Puesto que la legalidad de estas ver- 
siones no está clara, en El Club de la Aven- 
tura no podemos ofrecer las webs donde se 
regalan las traducciones, aunque podéis 
encontrarlas en las páginas dedicadas al 
género, como El Paraíso de la Aventura o 
Aventura y Cía en: 
www.paraisoaventura.com 
http://aventuraycia.metropoli2000.com 
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El ciclo se renueva 





Durante los últimos años, los seguidores de las aventuras gráficas hemos visto, 
con inquietud, como algunas distribuidoras han retirado su apoyo ai género más 
antiguo de los videojuegos. Por suerte, esta tendencia ha comenzado a invertirse, 
tal como demuestran los futuros títulos anunciados. 



Al grito de "¡Las aventuras 2D ya no venden!" 
muchas distribuidoras comenzaron, hace dos 
o tres años, a olvidarse de las aventuras clási- 
cas. Juegos como «Simón the Sorcerer III», cu- 
yo diseño inicial era en 2D, fueron incapaces 
de encontrar una productora dispuesta a pu- 
blicarlos por lo que, o bien se cancelaron o, co- 
mo en el caso del título mencionado, se redi- 
señaron para adaptarlos a las 3D. 

Pero la vida da muchas vueltas, y las excelen- 
tes ventas de aventuras en 2D como 
«The Longest Journey», «Myst 
III» o «Runaway», están ha 
ciendo reconsiderara las 
distribuidoras esta deci- 
sión. El mayor mérito 
recae, sin duda, en FX 
Interactive, una valien- 
te distribuidora na- 
cional que decidió 
presentarse al público 
apostando por el doblaje de 
aventuras completamente des- 
conocidas, como «Traitors Gate 
«Morpheus» o «The Longest Journey», a un 
precio muy asequible. 

También es agradable ver como Dinamic, tras 
presentar «Runaway», apoya al género con re- 
novados ánimos, gracias al anuncio de dos 
nuevos lanzamientos: «Schizm» y «Gilbert Go- 
odmate».«Schizm» será un duro competidor 
de «Myst III». Dispondrá de unos preciosistas 
gráficos renderizados con perspectiva en pri- 
mera persona, vista libre de 360 grados, y per- 




sonajes interpretados por actores reales. El ar- 
gumento habla de una sonda espacial pilotada 
por dos astronautas que, en el año 2083, llega 
al planeta Argilus, hogar de una misteriosa ci- 
vilización. Hermosas ciudades, instalaciones 
industriales, sorprendente maquinaria que 
aún funciona, comidas sin terminar, pero ...sin 
gente. ¿Qué ha ocurrido en Argilus? Para des- 
velar el secreto, será necesario explorar un fas- 
cinante paisaje de naves vivientes, ciudades 
flotantes e intriga alienígena. La his- 
toria ha sido creada por el ga- 
lardonado escritor australia- 
no de ciencia-ficción Terry 
Dowling. «Schizm» des- 
taca, además de por 
sus detallados gráficos, 
por su desarrollo no li- 
neal, y por la posibili- 
dad de manejar a dos 
personajes en distintos 
escenarios. 

En otro plano menos trascen- 
dental, la primera sorpresa postvera- 
niega es «Gilbert Goodmate», una aventura 
sueca en 2D al estilo clásico de títulos como 
«Simón the Sorcerer» o «Mundodisco», que Di- 
namic se ha atrevido a traer a España. «Gilbert 
Goodmate» ha obtenido una buena acogida 
en los países nórdicos, donde se destaca su 
sentido del humor y los años de trabajo inver- 
tidos por Prelusión, el equipo creador. No en 
vano se vaticinan más de 40 horas de juego, 
50 personajes y 15 000 líneas de diálogo. La 




aventura está ambientada en un reino medie- 
val salvado de su destrucción gracias a un 
champiñón mágico que ahora se custodia en 
la plaza de Phungoria. Por desgracia para el 
protagonista, Gilbert, el champiñón es robado 
justo cuando a su abuelo le corresponde la vi- 
gilancia. La pena ante semejante negligencia 
es la muerte. Como cabría esperar, a Gilbert le 
corresponderá la tarea de descubrir al ladrón 
antes de que su abuelo sea ejecutado. 

Otra distribuidora que se sube al carro de las 
aventuras es Ubi Soft, pues ha sido la encarga- 
da de traernos «Myst III», completamente do- 
blado. El juego ha obtenido el beneplácito de 
crítica y público en Estados Unidos, y es consi- 
derado un digno integrante de la saga, que en 
nada tiene que envidiar a la primera parte. 
Aporta numerosas mejoras técnicas, como la 
vista libre de 360 grados, así como el desarro- 
llo no lineal, o la activación de las secuencias 
de avance en el mismo lugar donde se supe- 
ran los puzzles, lo que evita frustrantes viajes o 
la impotencia de no saber qué ha ocurrido al 
activar ciertos mecanismos. En definitiva, un 
título imprescindible para los fans del género. 
Esperemos que la racha de lanzamientos eu- 
ropeos continúe, y podamos ver a la impresio- 
nante aventura alemana «Mystery of the 
Druids» o la italiana «The Watchmaker» muy 
pronto en España. 

De quien sí tendremos noticias en Navidad es 
de Mortadelo y Filemón. Alcachofa Soft está 
trabajando en dos nuevas aventuras 2D, «Ope- 
ración Moscú» y «El Escarabajo de Cleopatra». 
Se venderán por separado, pero podrán mez- 
clarse en el disco duro para obtener un tercer 
juego completamente independiente. Entre 
sus novedades, sobresalen el antialias aplicado 
a los personajes, para mejorar el efecto de 
acercamiento, una mayor calidad de los fon- 
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GILBERT GOODMATE 




dos, y una optimización del modo multijuga- 
dor,que permite a dos jugadores, vía Internet, 
controlar a Mortadelo y Filemón por separado, 
y resolver desafíos de forma conjunta. 
Cerramos la agenda mensual con algunas no- 
ticias breves: 

-Una compañía llamada Tierra Entertainment 
ha realizado un "remake" gratuito de 
«King Quest I», la primera aven- 
tura gráfica de la historia, 
que ha contado con la 
bendición de Roberta 
Williams,creadora de la 
saga. Esta nueva ver- 
sión sustituye el tecleo 
de las órdenes por el 
clásico sistema de pun- 
teros, añade primeros pla- 
nos en las conversaciones, 
gráficos retocados, música me- 
jorada en MP3 y, atención, el doblaje 
completo de las voces, en donde ha participa- 
do el mismísimo Josh Madel, voz del Rey Gra- 
ham en los capítulos oficiales, y programador 
de «Space Quest VI». Podéis descargar la nueva 
versión de: 

www.qknowledge.net/royalquest 
-Un grupo de aficionados españoles ha puesto 
en marcha la web Proyecto Amateur, cuyo ob- 



"Todo empezó cuando David, nuestro músico, vi- 
no con un título: «Gilbert Goodmate y los Cham- 
piñones de Phungoria». Diseñamos la aventura 
a partir del título. Como era divertido, el juego 
se convirtió en una aventura humorística'.' 

Daniel Niisson , creador de «Gilbert Goodmate ». 

"Estoy a favor de los juegos amateurs. Las pri- 
meras aventuras no fueron creadas para ganar 
dinero, sino para experimentar. Uno de los pri- 
meros juegos de estrategia fue un título ama- 
teur basado en Star Trek: «Star Fleet». El espíritu 
de los fans que crean una aventura basada en 
una saga famosa, es el mismo espíritu que creó 
la industria del videojuego'.' 

Josh Madel , programador de «Space Quest VI». 



jetivo es ofrecer noticias y descargas relacio- 
nadas con las aventuras amateurs que se pu- 
blican en todo el mundo. Su dirección es: 
www.proyectoa.es.fm 
-Infinite Machine, compañía creada por ex- 
miembros de LucasArts del renombre de Jus- 
tin Chin, diseñador de «Jedi Knight», está ha- 
ciendo un juego de Sam & Max para 
consolas. Lo más seguro es que 
sea un arcade pero, cono- 
ciendo el legado de la 
compañía, no es descar- 
tadle que se trate de 
una aventura. 

-Los viejos dueños de 
Sierra han creado una 
gran comunidad que 
reunirá a los fans desús 
clásicas aventuras de todo el 
mundo. Está en: www.sierra- 
online.com 

A VUELTAS CON LA LEY 

Como era de esperar, en las últimas semanas 
el correo de El Club se ha visto colapsado por 
las cartas y e-mails de ayuda relacionadas con 
la ¡mpactante «Runaway». Es el caso de, por 
ejemplo, Elena Martínez y Xiker Cordero. Es de 
esperar que la solución que publicamos en el 



"El 50% de las personas que han jugado a la se- 
rie «Myst» son mujeres" 

Susan Weyer, Relaciones Públicas de 
«Myst III: Exile» 

"En los años ochenta, los usuarios de PC estaban 
acostumbrados a resolver puzzles, con esos 
equipos que usaban MS-DOS, y esos locos con- 
ceptos de memoria extendida, EMS, etc., por eso 
gustaban tanto las aventuras gráficas. Ahora es 
distinto, con todas esas abuelas y adolescentes 
y gente normal que no tienen que usar sus ha- 
bilidades para resolver problemas tan a menu- 
do como se hacía antes..." 

Al Lowe, creador de «Leisure Suit Larry». 



número pasado haya resuelto cualquier duda. 
Un anónimo escribiente -o acaso se nos ha 
traspapelado el nombre en el e-mail- se queja 
de que nunca se ha hablado en el Club de 
«Phantasmagoria», un experimento desarro- 
llado por la creadora de «King Quest», que lle- 
gó a vender un millón de copias en su mo- 
mento. Igualmente, pregunta si existe otro 
final en el que no muera Dan, y alguna web 
basada en el juego. Bien, en primer lugar, sí he- 
mos hablado un par de veces de «Phantasma- 
goria», por ejemplo, cuando se lanzó su se- 
gunda parte. El problema es que aquí salió en 
inglés y a un precio elevado, y pasó completa- 
mente desapercibido. El juego pilló descoloca- 
dos a los fans de Roberta Williams, acostum- 
brados a las historias azucaradas del rey 
Graham, pues «Phantasmagoria» era una 
cuento "gore" para adultos filmado con acto- 
res reales. Fue realizado en la época en la que 
Sierra creó un estudio cinematográfico para 
desarrollar películas interactivas, entre las que 
se incluyó «Gabriel Knight II», pero mantener 
semejante tinglado resultaba tan caro, que al 
final vendieron el estudio y dejaron de usar ac- 
tores reales. En cuanto al final del juego, es im- 
prescindible que Dan muera para poder com- 
pletarlo. Si quieres firmar una petición para 
que Sierra realice «Phantasmagoria III», pue- 
des hacerlo en: 

http://members.tripod.com/~juampa16/ 
Toma la palabra Antón Planeéis, alias Elerion, 
deseoso de crear su propia aventura. El proble- 
ma es que está utilizando a Guybrush Threep- 
wood como personaje central, y desea saber 
qué repercusiones jurídicas puede tener. Pues 
siento decirte que las máximas. Desde el año 
pasado, LucasArts está cerrando todos los pro- 
yectos amateurs relacionados con «Monkey Is- 
land». Antes de proceder a la denuncia avisa 
con varias cartas para que se elimine cualquier 
relación con sus juegos, y aunque nunca ha lle- 
vado a juicio a nadie, no dudes que puede ha- 
cerlo... Antón también pide apoyos para que 
LucasArts ofrezca a la comunidad aventurera 
su "parser" de creación de aventuras SCUMM, 
pues ya no lo utiliza, y os anima a poneros en 
contacto con él a través del número de ICQ 
97277756 para preparar una petición formal. 
La aportación de Elerion clausura la reunión 
mensual. Nos olvidéis volver dentro de 30 días, 
pues la dedicaremos a echar un vistazo a las 
novedades de la feria ETCS. ¡Hasta la próxima! 

El Gran Tarkilmar 




Lenguas de trapo 



Valientes que son ellos, los programadores no rehúsan hablar sobre temas polémicos, como las aven- 
turas amateurs basadas en sagas conocidas, o el futuro del género. Otros, se conforman con descu- 
brirnos curiosidades sobre sus"hijos predilectos" 



La opinión 

de los expertos 




La llegada del otoño no parece haberles 
sentado muy bien a los dos pesos pesados 
de nuestras listas: «La Fuga de Monkey Is- 
land» y «Gabriel Knight III». Ambos, aunque 
son clásicos entre los clásicos, han sido arrin- 
conados en Las Mejores del Momento, y sólo 
la última aventura de Sierra mantiene el ti- 
po enelT0P5. 

A destacar este mes, el retorno de la saga de 
«Broken Sword» y, como era previsible, la 
entrada, por fin, del sensacional «Runaway 
A Road Adventure». 



************ 

Las mejores 

del momento 



The Longest Journey 

Grim Fandango 

Runaway 

Broken Sword II 

La Fuga de Monkey Island 



************ 

TOP5 



Monkey Island II 
Gabriel Knight III 




NOTA IMPORTANTE: 

Para participar en esta sección tenéis que enviarnos 
una carta o e mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: Hobby Press. S. A. MICROMANIA 
C / Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 Madrid. 

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA 
E-MAIL: clubaventura.micromania “hobbypress.es 
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Taller de ueqos 




Maniobras orquestales en la oscuridad 



Diseñar un nivel con el editor de «Operation Flasñpoint» es una tarea muy complicada. Cualquier acción 
exige coordinar varios pasos independientes. Nada mejor que probar algunos ejemplos prácticos. 




El escuadrón de tres soldados está preparado para entrar en acción y enfrentarse con el enemigo. 



E n la entrega del mes pasado, exami- 
namos los entresijos del editor de 
«Operation Flashpoint», y realizamos 
algunas tareas. En esta ocasión, vamos a cen- 
trarnos en algunas acciones más complejas. 

ABORDAR UN VEHÍCULO AÉREO 

«Operation Flashpoint» permite a las tropas su- 
birse en todo tipo de helicópteros y aviones. Pa- 
ra llevar esto a cabo, son necesarios varios pa- 
sos: Crear los soldados y el vehículo aéreo, y 
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Aquí tenemos al grupo de tres soldados. El círculo rojo 
señala al jugador humano. Los demás son controlados 
por el ordenador. 



diseñar los puntos de paso de ambos elemen- 
tos, sincronizándolos entre sí para que el trans- 
porte recoga a las tropas en el momento justo y 
las deposite en su destino. 

Para este ejemplo, vamos a utilizar el helicóp- 
tero UH-60 Blackhawk, y un escuadrón de tres 
soldados. Este último parte de una posición al 
sur de la ciudad de Goisse,en Malden. 

CREACIÓN DE LAS TROPAS 

Insertar vehículos y soldados en el mapa es una 
de las pocas cosas que se explican en el manual 
del juego, por lo que no vamos a extendernos 
demasiado. Para crear el escuadrón, basta con 
pulsar la tecla F1 y hacer un doble"dic"en el lu- 
gar donde se va a colocar al líder. En la ventana 
que aparece se pueden decidir sus caracterís- 
ticas,así como el rango, que debe ser el más al- 
to, dentro del grupo, para que los demás le re- 
conozcan como el jefe. Después, cread más 
soldados alrededor del primero, y se unirán ai 
escuadrón. Las líneas azules que los unen con 
el líder, certifican que están a sus órdenes. (1) 
Para crear el grupo -en nuestro ejemplo lo lla- 
maremos GRUP01- hacer un doble"dic"en el 
líder, y en la casilla "lnic¡ac¡ón"tedear:GRUP01 



= group this. Para que este ejemplo funcione, el 
jugador no debe ser líder del grupo. Por tanto, 
asegurarse de que en la casilla "Control" del lí- 
der pone"No jugable"y en la de otro soldado de 
menor rango, "Jugador" (2) (3) 

Para crear el transporte aéreo, pulsar la tecla F1 
y hacer un doble"dic"en un lugar alejado -pre- 
ferentemente, el mar, para que no se vea-. En 
la casilla "Clase" seleccionar "Air" y en el tipo 
"UHóO'.'No olvidarse de asignarle el mismo ban- 
do que el escuadrón: ¡Nadie se tomaría en serio 
una misión en la que un avión ruso transporta 
tropas americanas! Igualmente, el vehículo de- 
be tener asientos suficientes para albergar todo 
el grupo. Marcar la orden"Volando"en la casilla 
"Especial" para que el transporte no se estrelle 
en el mar nada más comenzar la partida. 

En la casilla"Nombre"tedeamossu identificati- 
vo, por ejemplo:HELI1. 

PUNTOS INTERMEDIOS 

El siguiente paso consiste en indicar los puntos 
intermedios donde se va producir la recogida de 
las tropas. Comenzamos con el helicóptero: Ha- 
cemos"dic"en el mismo, y pulsamos la tecla F4. 
A continuación, hacemos un doble "clic" en el 
punto de recogida. Se abre una ventana para 
definir las características de este punto de paso. 
En el apartado "Descripción" lo identificamos 
como RECOGER. En el apartado "Seleccionar Ti- 
po" elegimos "Carga" De esta manera, el heli- 
cóptero volará al punto de paso y esperará a 
que las tropas penetren en su interior. 

En el campo "Al activar" tedear:"_x assignas- 
cargo HELIV'foreach units GRUP01;"[_x] or- 
dergetin true"foreach units GRUP01 . 

Este comando hace que el líder del grupo orde- 
ne a cada soldado, uno por uno, que penetre en 
el helicóptero. (4) 

A continuación, debemos crear otro punto in- 
termedio que lleve las tropas al lugar elegido. 




Con el comando "Group" damos un nombre a todo el 
grupo con el que estamos trabajando. 



Para ello, con el helicóptero resaltado, pulsamos 
la tecla F4, y hacemos doble "clic" en el punto 
de destino. Nosotros hemos elegido la ciudad 
de Arudy. En el campo "Seleccionar Tipo" del 
mencionado punto, elegimos la orden "Descar- 
ga"EI helicóptero llevará al escuadrón hasta allí, 
y éste bajará del transporte. 

Llega el momento de crear los puntos de paso 
del escuadrón. Seleccionar al líder del grupo, 
pulsar la tecla F4, y hacer un doble "clic" en el 
lugar donde se producirá la recogida. Este pun- 
to debe estar justo al lado del punto RECOGER 
del helicóptero. Se abrirá la ventana "Insertar 
punto intermedio" En la casilla "Seleccionar ti- 
po" elegir la opción "Trasladarse"; en la casilla 
"Modo de combate" poner "Abrir fuego, atacar 
a discreción"; en el recuadro "Velocidad" elegir 
"Limitada";y, por último, en "Comportamiento" 
seleccionará salvo'.'De esta manera, la patrulla 
avanzará lentamente, con sigilo, y atacará a 
cualquier enemigo que divise. Una vez dentro 
del transporte, serán llevados al punto de desti- 
no. Aquí hay que crear otro punto intermedio, 
para que el escuadrón salga del helicóptero. Pa- 
ra ello seleccionar al líder, pulsar la tecla F4, ha- 
cer un doble"dic"justo al lado del punto de des- 
tino del helicóptero, en la ciudad de Arudy, y en 
la casilla "Seleccionar tipo"elegir"Salir" 

SINCRONIZACIÓN 

El punto clave de la misión es la sincronización 
entre el escuadrón y el helicóptero, de manera 
que este último espere a que todos los solda- 
dos penetren en su interiorantes de despegar. 
Para ello, simplemente hay que pulsar la tecla 
F5, y dibujar una línea entre el primer punto de 
paso del escuadrón, y el punto de paso RECO- 



GER del helicóptero, arrastrando el ratón. (5) 
También hay que sincronizar el aterrizaje del 
helicóptero con la salida de los soldados del 
mismo. Por tanto, pulsamos la tecla F5 y crea- 
mos una línea que une el punto de aterrizaje 
del transporte con el punto SALIR del grupo. 
Completadas estas acciones, el escuadrón par- 
tirá hacia el punto de paso, el helicóptero aterri- 
zará allí, el líder del grupo ordenanará a cada 
soldado que penetre en el vehículo y, cuando la 
operación se complete, el transporte volará has- 
ta la ciudad de Arudy, donde descargará a la tro- 
pa. (6), (7), (8), (9), (10) 

AÑADE TU PROPIA MÚSICA 

Una de las opciones más populares entre los fa- 
náticos de los editores de niveles, es la inclusión 
de música y efectos sonoros personalizados. 
«Operation Flashpoint» sólo acepta el formato 
Ogg Vorbis. Este nuevo estándar comprime bas- 
tante más que MP3,y tiene la ventaja de que está 
realizado en código abierto, por lo que puede ser 




Este es el punto intermedio de recogida de tropas, que 
se ha asignado al helicóptero y que debe ser del tipo 
"Cargar" para que recoja a las tropas. 
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En la imagen se muestra el punto intermedio "Cargar" 
del helicóptero, y el de movimiento de las tropas. 



incluido en cualquier reproductor. Para descargar 
un"plug-in"que permite escuchar estos archivos 
musicales en "WinAmp" o "Windows Media Pla- 
yer"visitar la web: www.vorbis.com (11) 

El primer paso, por tanto, radica en obtener músi- 
ca y efectos sonoros en formato WAV o MP3 y 
convertirlos al formato 06G. Puede utilizarse el 
conversor gratuito "dbPowerAMP Music Conver- 
ter" descargable desde la web: www.dbpowe- 
ramp.com 

No hay que olvidarse de descargar también el co- 
dee Ogg Vorbis, un fichero ejecutable adicional 
para que el programa reconozca este formato. 
( 12 ) 

Una vez instalado, seleccionar el fichero original, 
en formato WAV o MP3, el destino en formato 
OGG, y pulsar el botón "Convertí'.' 

Para que el fichero sea reconocido por el editor, 
deben mantenerse las siguientes opciones: 
-EncodingrConstant Bit Rate. 

-Bit Rate: 56 Kbps o superior. 
-Channels:"Mono"para el sonido y"Stereo"para 
la música. 

-Frequency : 441 00 Hz. 

-Marcar la casilla "Preserve ID Tags" y desmarcar 
"Volume Normalize" 

© - ~ 




El comando se dirige al punto de recogida, y puede 
verse como el helicóptero hace lo mismo. 



© 




Es el momento de subir al transporte, aunque vamos 
los últimos, el helicóptero espera. 




Un pequeño salto, y estamos dentro. ¡Hora de un agra- 
dable paseo aéreo! 




El UH-60 vuela hacia su destino. Nuestro compañero 
contempla el hermoso paisaje. 



En primer lugar, visitar la web oficial Dicha lista de comandos, y su correspondiente 

www.flashpoint1985.com y descargar el últi* uso, puede descargarse de las siguientes webs: 

mo parche que corrige fallos y añade armas y www.flashpointcenter.com/editing.phtml 
vehículos. En esta misma página, secciones (apartado "Command List"). 

"Units" y "Gear" examinar las fotos de las ar- http://editing.deltaforcecommand.org.uk/ 
mas, tanques, y aviones. (Formato PDF, dentro el apartado"Editing gui- 

Las acciones exigen utilizar comandos escritos. des',' sección, "Command Reference Guide"). 
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Apagar la 



Tráete 14 - Soviet Theme 

”j Tracto 15 - Armo» 

Tracto 16 - Amen 

Organ Worto* 

7th - Ovcrdo*c 
7th - Dectüe 
- 7th * 1 am Gorma Fty 
, 7th - Ufele* » 

BATALLA 
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class Cfg?5ounds 
( 



soundsQ - { -GRITO". "SALUDO" 
class GRITO 



ñame ■ ; 

soundQ - {"GRITO.OGG". db-10, 1.0) ; 
titlesQ * 



¡Misión cumplida! Hemos llegado sanos y salvos a la 
ciudad de Arudy. 



Como se aprecia, el fichero DESCRIPTION.EXT se puede 
crear con cualquier procesador de texto. 



Aquí podemos ver las canciones MUSICA1 y BATALLA 
añadidas a la lista de efectos de un activador. 



Los ficheros obtenidos tendrán extensión. OGG. 
Supongamos, por ejemplo, que tenemos dos fi- 
cheros de sonido, GRITO.OGG y SALUDO.OGG,y dos 
canciones, MUSICA1 .OGG y BATALLA.OGG 
Ahora es necesario almacenarlos. En primer lugar, 
si aún no se ha hecho, crear una nueva misión y 
guardarla.Crear las carpetas SOUND y MUSIC den- 
tro de la carpeta de la misión, identificada por la 
extensión CAIN, ABEL, etc. Si, por ejemplo, se ha 
almacenado con el nombre MICROMANÍA, dicha 
carpeta estará situada en: 
USERS\NOMBRE_JUGADOR\MISSIONS\MICRO- 
MANIA.CAIN 

Dentro de ésta, crear las mencionadas SOUND y 
MUSIC. En la primera guardar los archivos con ex- 
tensión .OGG que contienen los efectos sonoros, y 
en la segunda, los ficheros con la música. 

A continuación debemos "obligar" al editor a re- 
conocer dichos archivos. Para ello, crear un fichero 
de texto con cualquier procesador de texto, lla- 
mado DESCRIPTION.EXT, que debe almacenarse 
en la carpeta de la misión. 

Abrir dicho archivo y teclear las estas órdenes: 
class Ctgbounds 
{ 

sounds[] = {"GRITOrSALUDO"}; 
class GRITO 
{ 

name= //w ; 

sound[] ={"GRITO.OGG"db-10, 

1 . 0 }; 

titles[] = 

{ 



}; 

class SALUDO 

{ 

name=""; 

sound[] = {"SALUDO.OGG" db- 

10, 1.0}; 

titlesü = 

{ 

}; 

}; 

}; 

Estos comandos afectan a los ficheros de sonido. 
Obviamente, habrá que sustituir los nombres del 
ejemplo -GRITO y SALUDO- por los utilizados en 
cada momento. Si se desean usar más sonidos, 
tan sólo hay que añadir su nombre, entre comi- 
llas, en el comando"sounds[]"y colocar una nue- 
var orden "class" con la misma estructura que en 
el ejemplo, justo debajo de las primeras. (13) 

Para usar los ficheros de música, el esquema es 
idéntico, salvo que la orden "sounds" se sustituye 
por "tracks" Basta con añadir debajo de los ante- 
riores comandos: 
class CtgMusic 
{ 

tracks[] ={"MUSICA1 ""BATALLA" }; 
class MUSICA1 
{ 

namep"MUSICA1"; 
sound[] = {"MUSICA1 .OGG"db- 

5,1.0}; 

}; 

dass BATALLA 
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En la imagen podéis ver el sitio web correspondiente 
al formato musical Ogg Vorbis. 
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Con "dbPowerAMP" convertimos cualquier fichero WAV 
o MP3 al estándar OGG. 



{ 

name="BATALLA"; 
sound[] = ("BATALLA.OGG"db- 

5,1.0}; 

}; 

}; 



Tras guardar el fichero DESCRIPTION.EXT y cargar 
la misión en el editor, tanto los sonidos como las 
músicas estarán disponibles. 

Las canciones pueden incluirse en cualquier pun- 
to de paso o activador -que en el editor se han 
traducido como "provocantes" y "desencadenan- 
tes"- seleccionándolas en el botón "Efectos" 
apartado"Pista"de dichos activadores. Es decir, si 
queremos que se reproduzca la melodía de com- 
bate BATALLA.OGG, cuando se pone en marcha 
un activador, seleccionarla en el campo "Efectos" 
del mismo.(14) 

Para usar los efectos de sonido en cualquier pun- 
to de paso o activador donde esté presente el sol- 
dado o vehículo que va a reproducir el efecto so- 
noro, buscar el recuadro "Al activar" y teclear la 
orden: Nombre_pronunciante say "Ef-tUUJ>U- 
NORO'.'Por ejemplo, para que un soldado que he- 
mos llamado S0LD1 de un grito, guardado en el 
fichero SALUDO.OGG, la orden del campo"AI acti- 
var" del mencionado activador debe ser: S0LD1 
say"SALUDO" 

Si simplemente se desea emitir un sonido ge- 
nérico, como un grito o una explosión, añadir 
en la mencionada casilla la orden: playSound 
"EFECTO_SONORO" Por ejemplo: PlaySound 
"GRITO': 

EPÍLOGO 

Estos dos ejemplos comentados, pueden apli- 
carse a infinidad de situaciones en diferentes 
tipos de misiones.Todavía quedan en el tinte- 
ro miles de cosas por experimentar, accesibles 
gracias a las guías y consejos que se ofrecen en 
las webs comentadas en uno de los recuadros. 
Nadie ha dicho que planificar una guerra sea 
una tarea sencilla... 

JA? 
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A unque los objetivos finales de cada misión son muy 
variados, su consecución, por regla general, viene 
por la vía de atacar o defenderla sea masivamente 
-con hordas de unidades militares- o furtivamente -con in- 
genieros y saboteadores-. Así mismo, cada misión comienza 
con diferentes estadios en el estado de la base, número y clase 
de las unidades disponibles, etcétera. 

Esta cantidad de elementos aleatorios, a los que hay que sumar 
la acción de los gusanos, las tormentas y las posibles alianzas, 
hace que proponer un paso a paso de cada misión sea poco me- 
nos que inútil, pues se puede lograr el objetivo de infinitas for- 
mas diferentes. 

Hemos preferido centrarnos en los consejos estratégicos y, sobre 
todo, en incluir toda la información de la que se ha prescindido, 
o bien recogido muy superficialmente, en el mediocre manual 
del juego. Así, os ofrecemos las características de las razas nati- 
vas de Dune, la solución a los problemas más recurrentes o las 
mejores tretas para las partidas multijugador. 

Incluso a los avezados estrategas les conviene repasar las no- 
ciones básicas en el tutorial. Los veteranos de «Dune 2000» 
cuentan con la gran ventaja de las escasas variaciones que en- 
contramos en «Emperor: Battle for Dune» en cuanto a estrategia 
y características de unidades y edificios. El consejo más impor- 
tante de entre los que proponemos en esta guía es conocer la 



interfaz de cámaras y los atajos de teclado hasta el punto de 
poder ejecutar las órdenes con los ojos cerrados. Hay momentos 
en los que la acción nos acucia tan intensamente que sólo recu- 
rriendo a las solapas de unidades o a las teclas directas es posi- 
ble responder con la rapidez necesaria. Moverse por el mapa 
con el ratón y cliquear sobre unidades o iconos se con- 
vierte en un lujo de interacción que puede cos- 
tamos la partida, tanto en la campaña de un 
jugador como en los modos multijugador. 

UN COMIENZO... 1 

...Son tiempos difíciles, como decía la 
hija del emperador en la presentación 
de la película de David Lynch. Y aquí es 
más cierto todavía, pues sólo si las accio- 
nes iniciales son correctas será posible 
completar la misión. Casi podría compararse 
a una partida de ajedrez, donde la apertura lo 
determina todo. Así, lo primero es observar la situa- 
ción de nuestra base y alejar al vehículo de construcción móvil 
-en adelante, VCM- de las zonas de libre acceso, tales como 
rampas, aperturas en la muralla o los parapetos naturales del 
terreno en el que se celebrará la batalla. 

Antes de empezar a construir es muy importante tener a la vis- 




ta toda el área que rodea la base, por ello deben ser los explora- 
dores las primeras unidades en salir de las barracas. A pesar de 
no ser muy útiles en batalla, tienen un valor incalculable. Un 
buen truco es empezar la misión explorando todo el territorio 
para detectar la capacidad y situación del enemigo, aunque sea 
a costa de sacrificar a los exploradores. Esto significa 
contar con la información necesaria para decidir 
el tipo de estrategia a seguir, pues sólo cono- 
ciendo la logística del enemigo, por ejem- 
plo si dispone de fuerza aérea, es posible 
acertar en las primeras decisiones en la 
creación de las unidades militares. 
Además, los exploradores descubren el 
mapeado para que podamos edificar 
adecuadamente, encuentran las mejores 
betas de especia y, ante todo, vislumbran 
las del enemigo.Otra función muy interesan- 
te, en misiones avanzadas, es la detección de ve- 
hículos y diverso material abandonado, que tras ser 
destruido se convertirá en depósitos de Solaris que cualquier 
unidad podrá coger para que pasen a nuestra reserva moneta- 
ria, de tal forma que podremos construir con mayor celeridad 
desde el comienzo. Los puestos avanzados, con sus radares, de- 
ben cubrir todo el territorio comprendido entre nuestra base y j 



ATREIDES 



PUNTUACIÓN BASE 
SALUD 
VELOCIDAD 
BLINDAJE 

TIEMPO CONSTRUCCIÓN 
COSTE 

ATRACCIÓN GUSANO 
RANGO VISIÓN 
NIVEL 1 

NIVEL DE VETE RA NI A 
SALUD 

BLINDAJE EXTRA 
DAÑO EXTRA 
NIVEL 2 
NIVEL DE VETERANÍA 
PUEDE AUTORREPARARSE 
NIVEL 5 

NIVEL DE VETERANÍA 
DAÑO EXTRA 
BLINDAJE EXTRA 
CAMUFLAJE 
ARMA 1 
RECARGA 
ARMA 2 
RECARGA 





La refinería, sobre todo si sus depósitos están llenos, es uno de nuestros 
edificios más valiosos, y convendrá protegerlo bien. 




Las tormentas de arena y los gusanos son elementos que no podremos 
controlar; todo lo más tratar de minimizar los daños. 
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Cuando los tanques con autodestrucción estén a punto de caer no es una 
mala idea activarla para que la explosión afecte a la infantería enemiga. 




la fortaleza enemigare esta forma evitaremos los ata 
ques por sorpresa. 

Después de las barracas, es conveniente 
construir al menos dos trampas de vien- 
to, situándolas en la zona más prote- 
gida de la base, a fin de asegurar el 
abastecimiento de energía. Las ba- 
rracas deben estar siempre ins- 
truyendo unidades de infante- 
ría, dejar la producción de las 
mismas en cola en una canti- 
dad de diez es lo mínimo. Si- 
tuar las unidades de infante- 
ría en las rampas es una 
buena forma de repeler los 
primeros ataques, pues el 
enemigo de a pie siempre ¡ 
intentará acceder al inte 
rior de la base por las 
rampas. 

Con todo el terreno 
edificable a la vista, 
hay que planificar la 
construcción, pues no 



ATREIDES 



PUNTUACION BASE 



BLINDAJE 

TIEMPO DE CONSTRUCCIÓN 
COSTE 

ATRACCION GUSANO 
RANGO VISION 
NIVEL I 

NIVEL DE VETERANÍA 
DAÑO EXTRA 
BLINDAJE EXTRA 
NIVEL 2 
NIVEL DE VETERANÍA 
BLINDAJE EXTRA 
ALCANCE EXTRA 
VELOCIDAD 
NIVEL 5 

NIVEL DE VETERANÍA 
DAÑO EXTRA 
BLINDAJE EXTRA 
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se puede edificar a lo loco; los caminos cerrados y los sitios 
desperdiciados son un grave inconveniente^ es absurdo 
tener que destruir nuestros propios edificios. A los lados 
de las rampas siempre debe haber sitio para las torretas 
defensivas. 



RECURSOS 

La especia debe fluir, una máxima aún más cier- 
ta aquí que en la película. En las misiones ini- 
ciales es suficiente con tener una refinería, 
pero una vez asegurada la reserva de dinero pa- 
ra las primeras instalaciones defensivas y las 
unidades de infantería, resulta muy pro- 
ductivo construir una segunda refinería. 
De hecho, en las misiones 
avanzadas es imprescin- 
dible contar con al me- 
nos dos procesado- 
ras de especia 
para generar la 
suficiente canti- 
dad de dinero como para mantener la elevada 
producción militar necesaria. Además, dos refine- 
rías aseguran ese colchón de dinero que permite 



acceder antes a la actualización tecnológica. Proteger las cose- 
chadoras es indispensable cuando el enemigo realiza continuas 
incursiones de ataque selectivo. No sólo son bastante caras, su 
precio se duplica si son destruidas cuando están llenas de es- 
pecia. Un par de unidades de infantería con lanzamisiles debe 
ser suficiente para escoltar a las cosechadoras, siempre que la 
beta de especia no esté demasiado alejada de la base. 

Cuando estéis bajo un ataque masivo y la situación sea deses- 
perada, podéis utilizar el puerto espacial para vender las uni- 
dades y edificios prescindibles al gremio de mercaderes y así 
ingresar los Solaris necesarios para fabricar unidades militares 
que detengan la ofensiva. 

FORTIFICACIÓN 

Aunque en algunas misiones avanzadas no es mala ¡dea empe- 
zar atacando, por regla general, y en letras de oro, hay que forti- 
ficar hasta asegurar la base antes de lanzarse a la ofensiva, pues 
las avanzadillas enemigas son muy numerosas. Las murallas son 
el pilar central del sistema defensivo, y deben rodear todo el pe- 
rímetro que no esté cubierto por protecciones naturales del te- 
rreno. Incluso, en las zonas que así lo permitan, no desestiméis 
el vallado doble. 

Las torretas deben proteger el acceso por las rampas. Respecto a 
los antiaéreos, son bastante caros, por lo que es recomendable 
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El palacio debe estar bien protegido por edificios, murallas y además, si 
es posible, por accidentes naturales como esta montaña. 




descubrir antes, con los exploradores, si el enemigo dispone de 
fuerza aérea. 

No subestiméis el valor de los soldados con lanza 
cohetes, ya sean la infantería Kindjal de los 
Atreides o los soldados de los Harkonnen, 
o las tropas AA de los Ordos. Sí, cada 
casa tiene su versión, un claro sínto- 
ma de su importancia, pues deben 
ser como los peones en una parti- 
da de ajedrez, pero siempre de- 
fensivamente para proteger la 
base, pues en campo abierto son 
unidades tan lentas y vulnerables 
que caen como moscas hasta el 
punto de desmoralizar a cualquie 
ra, por muy optimista que sea. 

Resulta esencial emplear las rutas en las 
patrullas alrededor de la base, pues de esta 
forma la reacción a un posible ataque será inmi 




Concentrar la potencia de fuego es la clave primordial de la in- 
fantería, mientras que los blindados y el resto de unidades equi- 
padas con misiles deben dirigir los proyectiles ha- 
cia diferentes objetivos, y siempre lejos de la 
zona de actuación de la infantería, pues 
la onda expansiva de una explosión 
puede aniquilar decenas de unida- 
des de a pie. Por lo tanto, hay que 
dividir claramente el ejército en 
infantería, artillería y fuerza aé- 
rea, agrupando las unidades de 
estos respectivos cuerpos y enfo- 
cando el ataque de cada uno ha- 
cia el tipo de objetivo más vulne- 
rable a su potencia destructiva. 
Por eso es muy importante conocer 
O RO OS el grado de resistencia y número de 

disparos necesarios para destruir cada 
unidad y construcción. Un ejemplo eviden- 



No 

subesTÍMÉis eI 
vaIor dE La 
ÍnFaIMTERÍA pESAdA 
(soldAdos CON 
IanzacoIíetes), yA sean Los 
kÍNdjAl Atreves, Los 
soldAdos HarUonnen, 
o los AA dE los 




nente y por lo menos el enemigo no tendrá vía libre hasta las 
puertas de nuestra fortaleza. 

EN LA BATALLA 

Si defender, asegurar recursos, expandir ejército y atacar en bus- 
ca de la aniquilación total es una progresión aritmética que 
siempre debe cumplirse, está claro que de nada sirve si luego en 
el campo de batalla somos derrotados. Una pequeña escabe- 
china a una fuerza de exploración o tanteo puede permitirse, 
pero cuando vayamos a por la base del enemigo debemos ase- 
gurarnos que la ofensiva será un éxito rotundo, aunque sólo 
quede una maltrecha unidad para tomar la plaza enemiga. Las 
contraofensivas o ataques redundantes no son una buena idea, 
y a la larga conducen al desastre, pues exigen mucha atención 
mental y un consumo excesivo de recursos. 



te es enfrentar a un solda- 
do de infantería contra una to- 
rreta defensiva, pronto 
descubriréis que esto resulta 
tan inútil como frustrante. 

Sin duda es el estilo más rastrero 
que pueda haber (algo que no os im- 
portará si habéis elegido a los Harkonnen), 
pero aplastar a la infantería con 
los tanques y demás blindados 
(incluso con las cosechadoras 
cuando la defensa de la base es- 
té en las últimas) sigue siendo 
la solución más resolutiva en las 
batallas. Si no lo hacéis vosotros, 



lo hará el enemigo, ya sea éste el propio ordenador o un opo- 
nente humano. 

Por obvio que pueda parecer, sobre todo en las ofensivas masi- 
vas, la orografía del terreno y las diversas barreras artificiales 
no sólo pueden, sino que deben ser empleadas como protec- 
ción ante el fuego enemigo. Este aprovechamiento de las rocas 
del entorno es especialmente útil en las emboscadas, pues pue- 
den convertir una desventaja numérica en una superioridad 
táctica imbatible, pues además de proteger las unidades, nos 
aseguramos un camuflaje perfecto, y gracias al movimiento 3D 
de la cámara ya no tendréis que sufrir la falta de visibilidad de 
los ángulos muertos. 

El vehículo multiusos avanzado es una unidad común a las tres 
casas cuya utilidad no debe pasar desapercibida. Podéis utilizar 
este vehículo para transportar vuestras tropas 
en la seguridad de un blindaje de extraordinaria 
resistencia. Incluso podréis capturar unidades ene- 
migas, como cosechadoras o blindados. 

ESTRATEGIAS 
ATREIDES 

Hasta ahora hemos visto las tácti- 
cas que pueden aplicarse de for- 
ma generalizada, pero no debe- 
mos olvidar las estrategias 
inherentes a las características 
propias de cada casa. En el caso de los 
Atreides, las virtudes más destacadas 
i la lealtad de las tropas y la 
portentosa capacidad de re- 
paración sobre las unidades 
dañadas en la batalla por 
parte de los vehículos de re- 
paración. Esta última cuali-J 




ATREIDES 



PUNTUACION BASE 
SALUD 
BLINDAJE 
TIEMPO 

DE CONSTRUCCIÓN 
COSTE 
RANGO 
DE VISIÓN 

CAPACIDAD 

ANTICAMUFLAJE 

ENERGÍA 

QUE REQUIERE 

ARMA 

RECARGA 

ARMA 

RECARGA 
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Una explosión tan devastadora es clásica de la autodestrucción de los 
tanque Harkonnen, y a veces puede complicarnos mucho la vida. 



A las puertas del palacio siempre debe haber una última barrera militar 
que pueda repeler el acceso al edificio principal de la base. 



TJJ 




dad marca una gran ventaja sobre el resto de las casas, espe- 
cialmente en las partidas multijugador. Por lo tanto, todos los 
grupos de ataque Atreides deben incluir al menos un vehículo 
de reparación, pues siempre resulta mucho más barato arreglar 
una unidad que fabricar otra, sin olvidar el tiempo que se pier- 
de en desplazamiento hasta el cerco ofensivo. Os sorprenderá 
comprobar la resistencia de las líneas Atreides, tanto ofensivas 
como defensivas, gracias a la posibilidad que ofrece esta casa 
de reparar sus vehículos blindados. 

La lealtad de los Atreides se traduce en un destacado incre- 
mento de las prestaciones (resistencia, daño, velocidad y rango 
de disparo) de cada unidad con la experiencia, es decir, la vete- 
ranía. Cuando alguna de tus unidades de infantería alcance el 
nivel de élite (veterano de tercer nivel) por su experiencia en la 
batalla, envíala a una barraca y las siguientes unidades creadas 
adquirirán directamente el rango de veterano de primer nivel, 
una enorme ventaja a la hora de la batalla. Es más, cuando estas 
unidades con la veteranía innata entren en combate, no tarda- 
rán mucho en adquirir el rango de élite, que además de multi- 
plicar por tres las características de la unidad, 
proporciona habilidades adicionales como el ca- 
muflaje o la regeneración autónoma. Entre las 
unidades Atreides hay que destacar a los fran- 
cotiradores, pues su rapidez y el camufla- 
je los convierten en una sorpresiva 



HARKONNEN 

PUNTUACIÓN BASE 
SALUD 
VELOCIDAD 
BLINDAJE 

TIEMPO DE CONSTRUCCIÓN 
COSTE 

ATRACCIÓN GUSANO 
RANGO VISIÓN 

NIVEL 1 

NIVEL DE VETERANÍA 
DAÑO EXTRA 
BLINDAJE EXTRA 
NIVEL 2 
NIVEL DE VETERANÍA 
AUTORREPARARSE 
BLINDAJE EXTRA 
NIVEL 5 

NIVEL DE VETERANÍA 
DAÑO EXTRA 

BLINDAJE EXTRA 

ARMA 1 

RECARGA 
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fuerza de ataque. Si creéis en el factor sorpresa, un grupo de 
francotiradores puede cercar la base enemiga y, bien protegidos 
por rocas o en segunda línea, pueden ocasionar grandes bajar 
entre la infantería enemiga. Si el ejército invasor de vuestra ba- 
se comete el error de contar 



con pocos blindados y ha fiado el ataque a una numerosa in- 
fantería, la moto de arena será como una guadaña ante el trigo 
fresco por su rapidez y maniobrabilidad. Respecto a los tanques 
blindados, los mangosta y los minotauros deben estar en pro- 
porción de 3 a 1 en la fuerza de ataque, que siempre debe estar 
muy bien dotada de estas unidades. En los grupos de blindados 
es aconsejable rodear un par de minotauros con ocho mangos- 
tas, pues sus misiles antiaéreos son imprescindibles si el ene- 
migo dispone de fuerza aérea. Por lo tanto, con los Atreides es 
fácil decidir qué unidades integrarán la fuerza de ataque: Fran- 
cotiradores, infantería veterana, decenas de mangostas y mi- 
notauros.Si la base enemiga resiste la oleada, enviar ingenieros 
puede ser un buen recurso. La última unidad Atreides de excep- 
cional importancia son los ornitópteros. Son muy caros, por lo 



que sólo deben usarse si con los exploradores hemos visto que 
la base enemiga no dispone de una gran capacidad antiaérea. Si 
es el caso, estas naves de gran velocidad y devastadores misiles 
pueden concederos una victoria absoluta con gran facilidad. 

ESTRATEGIAS HARKONNEN 

Con los Harkonnen sólo cabe pensar en la aniquilación absoluta. 

Pero contrariamente a lo que pueda pensarse, es 
mejor concentrarse en la impresionante resis- 
tencia de sus unidades, lo que permite crear gru- 
pos de ataque poco numerosos, pero imparables. En la compo- 
sición de los grupos hay que pensar en primer lugar su objetivo. 
Si es ofensivo, la fuerza de ataque debe estar compuesta por 
unidades de infantería con lanzallamas, soldados y tanques de 
asalto en cantidades industriales. Además, es conveniente llevar 
algunos tanques con misiles y con lanzallamas, sin olvidar las 
catapultas de tinta para disparar contra las torretas defensivas 
desde la segunda línea. El ejército defensivo debe estar inte- 
grado por soldados, infantería ligera y tanques devastadores. 
Gracias a la resistencia que originalmente tienen las unidades 
Harkonnen, no hay que preocuparse en demasía del grado de 
veteranía, pues tanto la infantería como los blindados lucharán 
hasta la muerte y más allá... 

Al igual que se ha comentado con los Atreides, la fuerza aérea 
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Las ondas eléctricas de los navegadores pueden afectar a diversos grupos 
simultáneamente, por lo que la dispersión debe usarse contra ellos. 
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HARKONNEN 

PUNTUACIÓN BASE 
SALUD 
VELOCIDAD 
BLINDAJE 

TIEMPO DE CONSTRUCCIÓN 
COSTE 

ATRACCIÓN GUSANO 
RANGO DE VISIÓN 

NIVEL 1 

NIVEL DE VETERANÍA 
DAÑO EXTRA 
VELOCIDAD 
NIVEL 2 
NIVEL DE VETERANÍA 
AUTORREPARACIÓN 
NIVEL T 
NIVEL DE VETERANÍA 
DAÑO EXTRA 
BLINDAJE EXTRA 
ARMA 1 
RECARGA 
ARMA 2 
RECARGA 
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Las uNÍdAcles de La casa dE los HarIconnen dESTACAN especíaLmente 

pOR SU ilVipRESÍONANTE RESISTENCIA, QUE pERIVtÍTE CREAR qitUpOS QUE 
AUNQUE RESULTEN pOCO NUMEROSOS, dEMOSTRARAN UNA EXTRAORdÍNARIA 
eFÍCACIA, QUE pONdRÁ EN ApUROS A NUESTRO ENEMiqO 



HARKONNEN 

PUNTUACIÓN BASE 
SALUD 
BLINDAJE 
TIEMPO 

DE CONSTRUCCIÓN 
COSTE 
RANGO 
DE VISIÓN 

CAPACIDAD 

ANTICAMUFLAJE 

ENERGÍA 
QUE REQUIERE 

ARMA I 
RECARGA 
ARMA 2 
RECARGA 
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de los Harkonnen debe uti- 
lizarse sólo en circunstan- 
cias excepcionales. Por 
ejemplo, si la base enemiga 
resiste el asedio de las fuer- 
zas terrestres. La aeronave 
armada tiene mayor blindaje que 
teros, pero es más lenta y debe re- 
postar con frecuencia, por lo 
que sólo es efectiva si va en 
grupos numerosos. En cuanto a 
los devastadores, podéis emplear 
su capacidad de autodestrucción 
cuando estén a punto de explotar, 
pues la onda expansiva es kilo- 
métrica y arrasará una amplia zo- 
na del mapeado. Cuidado, porque 
vuestras unidades también se ve- 
rán afectadas por esta táctica ka- 
mikaze. Seguro que os habréis fi- 



los ornitóp- 



jado en la sierra circular, es el antídoto Harkonnen 
contra las unidades de infantería nume- 
rosas y agrupadas. No dudéis en 
tener varias en la 
reserva de vuestra 
base, pueden cor- 
tar por la mitad las 
líneas de infantería 
más compactas. Es 
más, podéis dirigirlas a 
los campos de especia del enemigo para des- 
trozar la beta y cortar el suministro económico 
de vuestro oponente, creándole así problemas 
graves. 

ESTRATEGIAS ORDOS 
La tecnología al servicio de la guerra. El despliegue armamen- 
tístico de los Ordos no destaca por su ferocidad o potencia de 
fuego, sino por la inteligencia de sus soluciones. Los saboteado- 
res son las unidades que individualmente pueden infringir se- 






¿til 



* 



Las legiones de infantería Sardaukar son ¡mbatibles para la infantería de 
las tres casas, asi que su colaboración puede decidir la batalla. 




Aunque la infantería tiene una importancia capital, como en todas las 
guerras, los vehículos serán los que decidan las batallas. 



rios daños al enemigo. No obstante, una fuerza de ataque ópti- 
ma debe estar integrada por soldados AA (con su eficaz lanza- 
misiles teledirigido), infantería de mortero, múltiples tanques 
Kobra y un par de tanques desviadores, que con su gas anulador 
de la voluntad sembrará el caos entre las unidades enemigas. 
Para defender la base, los tanques láser son muy efectivos con 
un numeroso apoyo de los soldados químicos. 

Ahora bien, la ventaja de los Ordos radica en los ataques fulgu- 
rantes y sigilosos, que deben correr a cargo de ingenieros y sa- 
boteadores. Estos últimos cuentan con un medio de transporte 
muy ingenioso, la unidad aérea Ojo del Cielo, que los depositará 
sobre los edificios y estructuras del enemigo para que puedan 
hacer su impío trabajo sin problemas.También podemos utilizar 
esta curiosa maniobra en la defensa de la base, pues si soltamos 
a los saboteadores tras la línea de ataque del invasor, nuestros 
pequeños indeseables se encargarán de aniquilar la retaguar- 
dia enemiga mientras lanzamos a nuestra infantería en un ata- 
que salvaje para poner a su legión de ataque entre la espada y la 
pared y provocar el caos entre sus tropass. 

AH 
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^TOURNAMENTS 



Todos los consejos tácticos que hemos mencionado en esta guía de- 
ben utilizarse en las partidas multijugador, pero este modo exige, 
por aquello de la inteligencia humana del enemigo, ciertos recur- 
sos ideales para contrarrestar la anticipación característica en este 
tipo de partidas en las que la respuesta a nuestras acciones no es 
una rutina automática. Además, a poco que nuestro rival sea du- 
cho en el juego, no podremos aprovecharnos de errores como una 
base sin protección antiaérea para que la fulminemos con una 
ofensiva de ornitópteros, aeronaves u ojos del cielo. En suma, de- 
pendiendo de la casa elegida, he aquí una serie de estrategias 
avanzadas ideales para competir contra un enemigo humano: 
Atreides: Las ofensivas con esta casa suelen ser muy efecti- 
vas si alrededor de la base enemiga hay rocas y parapetos 
naturales. Situando en estos lugares a los francoti 
radores y a la infantería Kindjal, su amplio rango 
de disparo causará estragos en las líneas 
enemigas. Respecto al ataque con blinda- 
dos, los mongoose deben ser el pilar 
central de varios grupos de ata- 
que con unidades mino 
tauros y tanques só- 
nicos. Los 

ingenieros 
son perfectos 
para desplegar una táctica 
de Caballo de Troya. Coloca al 
menos a tres ingenieros en el 



interior de un carguero blindado de personal (APC) y recógelo con 
un vehículo multiusos avanzado, que debe desplazarse hasta una 
zona tranquila de la base enemiga. 

Harkonnen: Aunque sus aeronaves armadas son más lentas 
que los ornitópteros, poseen un excelente blindaje y su potencia 
de fuego es muy efectiva, por lo que una flota aérea de 20 aerona- 
ves debe destruir sin problemas los edificios más importantes de 
la fortaleza enemiga por muchos antiaéreos que posea. En cuanto a 
los ataques por tierra, los tanques con misiles y las catapultas son 
ideales para minar las defensas, en especial las torretas. Los tan- 
ques de asalto y con lanzallamas son avasalladores cuando atacan 
en grupos con más de treinta unidades. Como complemento a la 
táctica Atreides de los ingenieros al estilo del Caballo de 
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Troya, podemos repetirla con los Harkonnen, pero transportando 
varios tanques devastadores al interior de la base enemiga. Sitúa- 
los junto a los edificios más importantes y activa la autodestruc- 
ción para que la onda expansiva de la explosión cause serios daños 
a las instalaciones capitales de tu enemigo. 

Ordos: Disponen de las unidades más efectivas de las tres ca- 
sas, por lo que una ofensiva con decenas de unidades es práctica- 
mente imparable. Los tanques láser deben ser la columna verte- 
bral del numeroso ejército invasor, apoyados por unidades Kobra. 
Los tanques desviadores pueden cebarse con las cosechadoras. Cla- 
ro está que los Ordos también puede llevar a cabo el Caballo de Tro- 
ya, pues disponen de APC y de vehículo multiusos avanzado, siendo 
los saboteadores y los ingenieros las unidades ideales. 



CLAN RANKINGS 



The best Emperor teams in the 
galaxy are listed here. Is yours? 



CHAMPIONS 



Long Irve the fighters' The most 
distinguished reside here 



«■ RULES 



These are our rules Read them 
Uve them 



HELP & FAQ. 



Find the answers to our players* 
most commonly asked questions. 







ORDOS 


MORTAR 


CHEMICAL TROOPER 


AA TROOPER 


SABOTEUR 


SCOUT 


ENGINEER 


PUNTUACIÓN BASE 


2 


2 


2 


2 


1 


2 


SALUD 


700 


575 


300 


600 


200 


400 


VELOCIDAD 


4 


6 


4 


6 


8 


4 


BLINDAJE 


No 


No 


No 


No 


No 


No 


TIEMPO DE CONSTRUCCIÓN 


144 


87 


99 


260 


65 


350 


COSTE 


100 


50 


100 


150 


30 


400 


ATRACCIÓN GUSANO 


3 


3 


3 


3 


3 


3 


RANGO DE VISIÓN 


8 


8 


8 


8 


20 


6 


NIVEL 1 














NIVEL DE VETERANÍA 


4 


3 


4 








PUEDE AUTORREPARARSE 


Sí 


Sí 


Sí 






/ 


NIVEL 2 












/A 


NIVEL DE VETERANÍA 


10 


10 


10 






JA 


BLINDAJE EXTRA 


50% 


50% 


50% 






íMá 


NIVEL 5 














NIVEL DE VETERANÍA 


20 


20 


20 






wf / 


DAÑO EXTRA 


50% 


50% 


50% 








ARMA 1 


Mortar„ B 


Gaslnf_B 


Heatlnf_B 


SaboteurBomb 


1 


A VF 


RECARGA 


45 


40 


40 




\ 




ARMA 2 


P¡stol_B 












RECARGA 


45 













ORDOS 


KOBRA 


LASER TANK 


DUSTSCOUT 


APC 


DEVIATOR 


AAMINE 



4 rm 

rwr 



# 



EYEINSKY ADV.CARRYALL 






POPUP 

TURRET 


GAS 

TURRET 


CON.YARD 


WINDTRAP 


BARRACKS 


REFINERY 


REFINERY 

RAMP 


OUTPOST 


FACTORY 


HANGAR 


LANDINGPAD 


STARPORT 


PALACE 


PUNTUACIÓN BASE 


3 


3 


4 


2 


3 


4 




3 


4 


4 


2 


4 


4 


SALUD 


3000 


2700 


4000 


1500 


2500 


3000 


1000 


2500 


4000 


3500 


2000 


2500 


3000 


BLINDAJE 


Pesado 


Pesado 


C.Yard 


Edificio 


Edificio 


Edificio 


Edificio 


Edificio 


Edificio 


Edificio 


Edificio 


Edificio 


C.Yard 


TIEMPO 

DE CONSTRUCCIÓN 


309 


240 




240 


309 


720 


720 


240 


864 


540 


240 


720 


1080 


COSTE 


1200 


550 


2000 


225 


225 


1500 


1200 


400 


1000 


1300 


800 


1500 


1600 


RANGO DE VISIÓN 


10 


14 


10 


10 


10 


10 


10 


10 


10 


10 


10 


10 


10 


CAPACIDAD 

ANTICAMUFLAJE 


6 


3 
























ENERGÍA 

USADA 


75 






+100 


20 


40 


20 


60 


40 


50 


30 


100 


150 


ARMA 1 


PopUp B 


Gas_B 
























RECARGA 


60 


75 
























ARMA 2 




Gas_B 
























RECARGA 




75 
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^ CONECTATE A TU 

El mil CON MÁS INfORMMIÓN IE 11 REI 




Sortean 
30 Jutg 
100 etn 



9 votos 



6 votos 



Shenmue 



F1 Racing Championship 



4 votos 



i votos 



Voto y particip 



Nuevo proyecto de Blizzard 



Noticias 

Avances 

Críticos 

Trucos 

Guías 

Reportajes 



A debute 
Chat 

Concursos 

Foros 

Mercado de ocasión 
Página abierta 
Tg crítico 
Tus trucos 
Vuestro Top Ten 



¿Has olvidado 
tu passvord? 

[Suscríbete a 
nuestra comunidad 



Micromanío 
Hobby Consolas 
Play Manía 
PlayManía G&T 
Nintendo Acción 
omputer Hoy Juegos 



uucstro top -ren 



Torrente: El Juego 

EBB3SPEBBH 

2*> votos 



Sonic Adventure 2 

tLRivmanm 



3 Soul Calibur 

LíJIpmKSM 

8 votos 






Skies of Arcadia 



Giants: frb/en Kabuto 

• . 



DG 



Aventura 



Metal Gear Solid 

5 votos 



Libeio Grande International 



ULTimOS TRUCOS 

x Virtua Striker 2 
x ESPN X-Games Pro 
Boarder 

v ESPN X-Games Pro 
Boarder 
X MDK 

x Virtua Tennis 



ÚLTimns oemos 



« FIFA 2001 
x Excalibug 

Í s . KISS Psycho Circus: The 
Nightmare Child 
x Eurotour Cycling 
x Half-Life: Opposing Forcé 



ÚLTimos Míneos 

g anishing Point 
oy Story 2 

ony Hawk's Pro Skater 2 
oca World Touring Cars 
he X- Files 



Micromanía • Hobby Consolas . PlayManía . PlayManía <38«T Nintendo Acción Computer Hoy Juegos 



© Copyright 2001 Hobby Press S.A. Todos los derechos reservados. 
Aviso Legal y Política de Privacidad 



Martes. 04 de septiembre 



SUSCRIBETE YA 

V disfrutarás de nuestros servicios. 



Bltzzard anunció el pasado día 2 de 
septiembre, durante la celebración 
de la feria E CTS 2001 el título de 
su próximo proyecto, en el que 
llevan ya meses trabajando. 

World of WarCraft es el nuevo 
juego. 



& Ver N oticia 



nouEonoES 



Tráiler de Soul Reaver 2 
Martes. 04 de Septiembre 

A los pocos días de confirmarse que Soul Reaver 
2 para PC no aparecerá en el mercado 
americano, EIDOS lanza un espectacular vídeo 
que demuestra la c alidad del juego corriendo 
sobre una PS2. 



comumonD 



x A debate 
x Chat 
X Concursos 
X Foros 

x Mercado de ocasión 



X Página abierta 
X Tu crítica 
x Tus trucos 
X Vuestro Top Ten 



Project Gotham tiene Web 
Martes, 04 de Septiembre 

Con el lanzamiento de esta Web, Microsoft quiere 
dar a conocer a todos los mternautas qué es 
Project Ootham, un juego de coches que elevará 
el listón de realismo y calidad hasta cotas nunca 
alcanzada 

Kver 
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Como siempre, tendremos que tener cuidado con lo que les decimos a los 
personajes que se acercan para hablar con nosotros. 



La semilla de Bhaal se ha extendido como una plaga 
por todas las tierras de Faerun, desencadenando una 
plaga que amenaza con convertir el mundo en una 
tierra yerma. Los Engendros del diabólico dios del 
Asesinato son perseguidos y exterminados por sus 
propios hermanos, sin un motivo aparente. Los pocos 
supervivientes se refugian en la ciudad de Saradush, 
esperando huir de su destino. Considerada por todos 
como la mejor aventura de rol jamás desarrollada, 
esta tercera y última entrega de la saga retoma la 
trama argumental iniciada años atrás en el mismo 
momento en que acaba «Shadows Of Anm». 

prólogo 

A l igual que las entregas anteriores de «Baldur's Gate», 
esta ampliación incluye una verdadera infinidad de su- 
bargumentos e historias paralelas. Esta guía se con- 
centra en dicha trama central y cubre explícitamente todos los 
pasos necesarios para acabar la aventura. De la misma mane- 
ra, «Throne Of Bhaal» incluye un nuevo escenario, La Fortaleza 
del Vigilante, accesible tanto desde esta ampliación como du- 
rante el transcurso de «Shadows Of Anm», cuya exploración 
tampoco es necesaria para finalizar el juego. Así pues, deje- 
mos que sea el propio jugador el que desvele sus secretos. 

CAPÍTULO 8 EL ASEDIO ASARADUSH 

LA CUEVA DE LOS ESPÍRITUS 
Tras la muerte de Irenicus a tus manos y tu retorno del Infier- 
no, despiertas solo en una oscura caverna, decorada con ex- 
trañas cabezas. Las efigies cobran vida y te anuncian la proxi- 
midad de una nueva gesta en unos términos bastante 
esquivos. Al final de la conversación, te ves transportado a otra 




Un enloquecido diablillo, Cespenar, creará para ti objetos mágicos a partir 
de los objetos que vayas acumulando. 




Los combates juegan un papel fundamental en la aventura, y se suceden 
sin apenas interrupción. 




El Solar es tu oráculo personal y aparece siempre al completar uno de los 
objetivos principales. 



zona de la caverna. Allí conoces a lllasera, otro de los retoños 
de Bhaal como tú mismo, que te atacará de inmediato. Al de- 
rrotarla y recoger sus objetos, caes al suelo, inconsciente. 

LA BOLSA P LANAR Y EL PRIMER RETO 
Despiertas en una tenebrosa sala, donde te espera un Solar 
que te dará más detalles acerca de tu tarea, para desaparecer 
a continuación. Explora la zona, pues hay una serie de tareas 
que debes completas antes de abandonar este lugar. 

1 . Restaurar a Sarevok: Tu siguiente encuentro no es otro 
que con tu propio hermano malvado, a quien mataste en la 
primera parte de tu aventura, que espera tu regreso en 

este plano. Según Sarevok, esta es la antesala de 
un plano de bolsillo a imitación del Plano 
originario de Bhaal, y te pedirá que le en- 
tregues una parte de tu alma, para po- 
der volver a vivir de nuevo (si la he- 
chicera Imoen está contigo en el 
grupo, podrá ofrecer una parte de su 
alma en tu lugar). Si decides hacerlo, 
te revelará la siguiente etapa de tu 
viaje, la ciudad de Saradush, y te pro- 
pondrá unirse a tu grupo. Aunque no 
aceptes su oferta, podrás reclutarlo más 
adelante, cuando necesites un guerrero con- 
tundente que te saque de líos. 

2. Reúne a tu grupo: Acércate a las figuras de piedra cerca 
de la brecha, y usa al espíritu de la caverna para que traiga a 
tus antiguos compañeros. Recuerda formar un grupo equili- 
brado y compacto, con al menos dos guerreros, dos conjura- 
dores y un ladrón o un bardo. Resultará muy útil más adelante. 
Aprovecha para conocer al demonio Cespenar, el mayordomo 
de Bhaal, que se pondrá a tu servicio como forjador, al igual 
que Cromwell hiciera en «Shadows of Anm». 



3. La prueba: Para salir del Plano, has de subir junto a tus 
compañeros por las escaleras en piedra de la izquierda, donde 




No conviene olvidar que un equipo equilibrado es la clave del éxito en la 
mayoría de los combates y las situaciones. 



encontrarás a otro Engendro de Bhaal, Gavid. El encuentro re- 
sulta en una cruenta lucha con una multitud de criaturas, cada 
vez más poderosas, hasta la resolución. Tras la batalla ganas 
la Habilidad de Bolsa Planar, que puedes usar siempre que de- 
sees volver aquí a descansar. Baja a la sala principal, y atravie- 
sa (agrieta tras las estatuas. 

LA CIUDAD DE SARADUSH 
Al entrar en la ciudad, te verás empujado a una lucha con unos 
guardias del palacio de Gromnir,al actual tirano de la ciudad. 
Acaba con ellos rápidamente y habla con la hechicera Melisán 
para conocer la delicada situación de la ciudad, sitiada por Ya- 
ga-Shura, un Engendro de Bhaal. Debes aceptar llegar 
hasta Gromnir, y buscar una forma de entrar al 
palacio. Bajando al pueblo, dirígete al pros- 
tíbulo y habla con la ramera que hay en 
la puerta. La joven te sugerirá el acce- 
so al castillo a través de la antigua 
prisión. 

Puedes abrirte acceso a la prisión 
subterránea de varias maneras, y el 
alineamiento de tu personaje jugará 
un papel importante en el modo de 
entrada. Si tu alineamiento es Bueno 
o Neutral, tendrás dos opciones: 

OPCION A: Entra en la taberna a la izquierda 
del prostíbulo, y pregunta a Pygram Aleson que, a 
cambio de una recompensa, te aconsejará ir al Templo de 
Waukeen y dirigirte a la Hermana Farielle, que te entregará 
una llave con la que abrir las puertas de la prisión. 

OPCION B: Puedes conseguir la misma llave si ayudas a unos 
elfos dejados a su suerte en las calles de Saradush. Ahuyenta a 
los matones que los acosan, y ve directamente al Templo de 
Waukeen a pedirle alojamiento para ellos a Farielle, que te ce- 
derá la llave, agradecida. 

Si por el contrario, tu alineamiento es Maligno, habrás de ha- 
blar en la Taberna con Pletje, un viejo convencido de que la ► 




La Bolsa Planar muestra nuevas áreas, cada una nos propone una nueva y 
dura prueba a superar. 
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Las tabernas son una útil fuente de información en todos los casos, así que 
no olvides hablar con todo el mundo cuando llegues a una. 




En los templos puedes aprovisionarte de pociones e intercambiar objetos 
de todo tipo. 



antigua prisión está llena de vampiros, haciéndose pasar por 
cortesanos. Éstos aparecerán de noche en la taberna, invitán- 
dote a acompañarlos. Si aceptas, te conducirán al interior. Des- 
graciadamente, Pletje tiene razón, y habrás de huir como alma 
que lleva el diablo del edificio, donde estarás a salvo. Cuando 
reúnas a tu grupo y vuelvas a la entrada de la prisión, la puer- 
ta seguirá abierta. 

DENTRO DE LA PRISIÓN 
SUBTERRÁNEA 

Una vez dentro de la prisión, prepara tu grupo para encontrar- 
se con una multitud de vampiros (en especial, contra Domi- 
nación y contra Plano Negativo). Necesitarás las habilidades 
de Abrir Cerraduras del ladrón para atravesar la mayoría de las 
puertas. Si no te importa mucho la acumulación de riquezas, 
evita abrir puertas innecesariamente. Al final del mapa, en- 
contrarás a Phlydian, la líder de los vampiros, acompañada por 
algunos de sus súbditos.Tras ellos están las escaleras que lle- 
van a los niveles inferiores del castillo. Desgraciadamente, só- 
lo hay una forma de pasar- 



se te presentarán dos opciones para subir a los niveles supe- 
riores. La primera, a través de las alcantarillas tras una puerta 
secreta en la habitación al norte, conlleva un recorrido dificul- 
toso plagado de criaturas, cada vez más difíciles de superar. 
La segunda, que recomendamos encarecidamente, consiste en 
avanzar a la derecha, hacia las escaleras, de las que nos separa 
solamente otro grupo de Ogros. 

2. La Primera Planta: Está guardada por varios Soldados 
de ll-Khan,y otro Mago de Batalla. Encárgate de éste último el 
primero, y los demás guardias no serán ningún problema. Pro- 
cura volver a la Bolsa Planar a descansar y recuperar los con- 
juros usados antes de proseguir. 

3. El salón de Gromnir ll-Khan. El mismísimo tirano te 
espera en esta sala, y está muy bien acompañado. Gromnir es- 
tá flanqueado por un Mago y otro Engendro de Bhaal con ha- 
bilidades mágicas. Otros dos de sus secuaces más poderosos, 
Berena Elkan y Eler Had, irán directos a por tus conjuradores, 
así que conviene (y mucho) protegerlos, para mantener a raya 



EN LAS CIUDADES ENCONTRARÁS MULTITUD DE ARGUMENTOS 
SECUNDARIOS QUE APORTAN SABORA LA AVENTURA, APARTE DE 
UNA BUENA CANTIDAD DE EXPERIENCIA 



DENTRO DEL CASTILLO 
1. Los subterráneos: En la gruta que comunica la prisión 
con los subterráneos del castillo, encontrarás a otro Engendro 
de Bhaal, Asmay Jahag, que te aconseja que tengas cuidado, 
pues el lugar está lleno de trampas. Estas trampas consisten la 
mayoría en conjuros de Muerte, así que ten a mano al ladrón 
en todo momento. Una buena idea es convocar una criatura 
menor, si puedes, para que vaya activándolas. Las patrullas 
que encontrarás pueden estar escondidas en las sombras, e 
incluso hay un Mago de Batalla al que conviene esquivar. Li- 
bera a los prisioneros que puedas, para aumentar puntos de tu 
Reputación. 

Al avanzar a la primera habitación y matar a los Ogros de Elite, 



a los hechiceros del otro bando. Es un combate difícil, así que 
entra bien preparado. 

Al finalizar la refriega, aparece Melisán, para pedirte que aca- 
bes con Yaga-Shura, el Gigante de Fuego. Ya que éste es invul- 
nerable, habrás de viajar a su Templo en el Bosque de Mir pa- 
ra conocer la causa de su invencibilidad. Sube las escaleras a 
las almenas del castillo, y vuelve al prostíbulo, a anunciar tu 
victoria a la joven ramera. Aunque esto no es necesario para 
continuar, obtendrás una sustanciosa cantidad de Puntos de 
Experiencia. 

Ahora que nada te retiene, vuelve a la Bolsa Planar, y descan- 
sa. A partir de ahora, podrás escoger tu propio destino y salir 
deSaradush. 




Los ladrones pueden esconderse en las sombras y atacar por la espalda, 
multiplicando el daño. 




A cada nivel, tus contrincantes se harán más poderosos, pero no olvides 
que tú también eres cada vez más fuerte. 
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EL BOSQUE SEPTENTRIONAL 
Este es sólo un lugar de paso, aunque al mismo llegar te veas 
abocado a una lucha con varios soldados de Yaga-Shura que 
asaltan una caravana. 

El mercader Karthis Al-Hezzar te recompensará por tu ayuda y 
te contará rumores sobre un Templo escondido en el Bosque 
de Mir, localización que a partir de ahora estará disponible en 
el mapa. 

Si lo deseas, puedes terminar de explorar la zona en busca de 
tesoros. Si, por el contrario, prefieres continuar tu misión, li- 
mítate a volver por donde has venido. Podrás acceder tanto al 




Los magos son formidables enemigos. Procura quitarlos de en medio lo 
antes posible o tendrás problemas. 
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Bosque de Mir como a la Fortaleza del Vigilante, el escenario 
extra, creado expresamente para la ampliación. 

EL TEMPLO DENTRO DE LOS 
BOSQUES DE MIR 

No habrás de avanzar mucho por la senda del bosque para en- 
contrar el Templo. Desgraciadamente, el desafío que te espera 
en sus puertas es uno de los más dificultosos de la aventura. 

1. El acceso al Templo: La entrada está custodiada por el 
que parece ser tu mentor Gorion, que en realidad no es sino 
una ilusión creada por un Maestro Incorpóreo, cuya primera 
acción será convocar un ejército de Espectros Vampiro y Pe- 




Usa el Mapa del Mundo para poder viajar de un escenario a otro de forma 
automática e instantánea. 




Los escenarios oscuros pueden albergar sorpresas inesperadas y bastante 
desagradables, así que anda con cuidado cuando llegues a uno. 



numbras Diabólicas. Protege especialmente al clérigo, si lo tie- 
nes, porque es más que difícil acabar este encuentro con tus 
Niveles de Experiencia intactos. 

2. El camino hacia el Altar: Ya dentro de los muros, serás 
asaltado por un Clérigo Esqueleto, que te confunde con el mis- 
mísimo Bhaal. Al salir de su error, te atacará con una nueva 
oleada de muertos vivientes, que aún siendo menos peligro- 
sos que los anteriores, te superan ampliamente en número. 

3. Nyalee, la Bruja del Claro: Pídele información sobre 
Yaga-Shura. Ella, sintiéndose traicionada por el gigante al que 
crió como si fuera su hijo, te encomienda la misión de recupe- 
rar el corazón de Yaga-Shura, de donde reside su invulnerabi- 
lidad, y el suyo propio, robado por el Engendro, ya que Nyalee 
es la única que puede romper el hechizo. 

MONTAÑAS FRONTERIZAS 
La exploración de estos páramos progresa más relajadamente 
que la anterior, teniendo como únicos encuentros patrullas 
formadas por dos Gigantes de Fuego. Encamina tu grupo hacia 
el norte. A la izquierda encontrarás un grupo de Engendros de 
Bhaal que te proporcionaran algún tesoro, aunque lo más pro- 
bable es que huyan, y el encuentro no es relevante para la tra- 
ma de la aventura. El camino de la derecha te adentrará en la 
guarida de Yaga-Shura. 

LA FORTALEZA DE YAGA-SHURA 



El primer piso está infestado de Gigantes de Fuego de todo ti- 
po. Avanza con cuidado para no llamar la atención de todos 
ellos, y limpia la zona sistemáticamente, pues tendrás que vol- 
ver enseguida. Procura no pisar el pozo de lava del centro 
(aunque no produce heridas serias, duele). 

El segundo nivel, tras subir las escaleras, es inaccesible por el 
momento.Sube hasta el tercer piso, y examina la máquina del 
centro de la habitación. La máquina impide el acceso a los ni- 
veles superiores y para desconectarla habrá que seguir los si- 
guientes pasos: 




Experimenta con las distintas formaciones disponibles, para proteger a 
los miembros físicamente más débiles del grupo. 




La aventura no solamente se desarrolla en escenarios interiores, sino que 
a menudo habrá que ir por terreno abierto de un lugar a otro. 



a) Sube las escaleras a la izquierda de la máquina, 

buscando trampas escondidas. La sala está guardada por va- 
rias Salamandras y Trolls de Fuego, a los que habrá que rema- 
tar con ácido o conjuros de Frío. En el centro del habitáculo hay 
un contenedor, en el centro de un pozo de lava. En cuanto lo 
abras, convocaras una segunda oleada de enemigos. 

Acaba con ellos y asegúrate de obtener del contenedor la Pie- 
dra del Martillo. 



b) Usa el mismo procedimiento en la sala de la dere- 
cha de la máquina. El contenedor está rodeado por un gru- 
po de Gigantes de Fuego. Los enemigos que aparecen invoca- 
dos al activar el cofre resultan algo más peligrosos:Golems de 
Adamantita, Arcilla y Magia; éste último el más peligroso, ya 
que es inmune tanto a hechizos como a armas no mágicas, y 
suele usar un hechizo para protegerse de las que sí lo son. La 
Piedra del Cráneo, otra de las llaves de la máquina, está dentro 
del contenedor. 



c) Con ambas Piedras en tu poder, ya puedes desactivar 
los sellos del segundo nivel. Baja al primero, y golpea los 
gongs a derecha e izquierda de la sala, con lo que obtendrás 
acceso a las dos piedras restantes. Los enemigos, similares a 
los encontrados en el tercer piso, serán cada vez más resis- 
tentes y peligrosos, con lo que conviene tener cuidado. Toma 
las piedras de Sangre y Llama de sus respectivos contenedo- 
res, y vuelve a la máquina, para colocarlas. El artefacto pierde 
su poder, y así solamente resta subir al nivel superior. 



EL SANCTUM DE YAGA'SHURA 
Poblado, como es de esperar, por Gigantes de Fuego, la única 
vía de acceso al interior es a través de unos túneles de lava a la 
izquierda. Avanza con cuidado, para no reunir demasiado ene- 
migos, eliminándolos poco a poco. Berenn, junto con otros mu- 
chos Gigantes, custodia el Corazón de Yaga-Shura y la puerta 
de su Refugio, que encontraremos cerrada. Abrirla es cuestión 
de fuerza. Pon a todo el grupo a empujar y, si no bastara, usa 
Pociones o Conjuros de Fuerza. Dos caminos se bifurcan a de- 
recha e izquierda. No abandones la estancia sin tomar el Mar- ► 




Algunas zonas no son accesibles hasta cumplir varios requisitos. No hay 
problema, cúmplelos y vuelve más tarde. 
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Los sorprendentes efectos mágicos son, sin duda, el aspecto más vistoso y 
espectacular de las batallas. 



tillo de Guerra de Berenn, ya que será muy útil avanzada la 
campaña. 

Sigue hacia el pasillo derecho, y libera a la esclava allí encade- 
nada. Aparte de la recompensa de experiencia, te dirá donde 
puedes encontrar el Corazón de Naylee, a la izquierda de la sa- 
la, buscando en el centro de un gran lecho de piedra. 

El pasillo izquierdo sólo conduce a un encuentro con Imix, el 
Príncipe del Fuego, y su guardia de Hombres Ardientes. Aún 
materialmente provechoso, este combate no es necesario para 
la trama principal; entrar o no depende de ti y de las ganas de 
jarana que te hayan quedado después de explorar la fortaleza. 
Escojas lo que escojas, ya puedes regresar a los bosques de Mir. 

LA TRAICIÓN DE LA BRUJA 
Cuando entregues ambos Corazones a Nyalee, ésta deshará el 
hechizo que hace invulnerable al Gigante Engendro de Bhaal. 
Sin embargo, también perderá la razón y te atacará para pro- 
teger a su "hijo" invocando en su auxilio a varias Ninfas, Masas 
Bamboleantes y una Araña Espada. Líbrate de la bruja lo antes 
que puedas; sus poderes mágicos la hacen la más formidable. 

LA CAIDA DE SARADUSH 



Abandona los límites del Bosque de Mir y viaja al Campamen- 
to Asediado, en las afueras de Saradush. Desgraciadamente, 
mientras tú y los tuyos buscabais la forma de vencer a Yaga- 
Shura, sus ejércitos han abierto brecha en la ciudad y la han 
arrasado hasta los mismos cimientos. Al pasar por el puente 
hacia la tiendas de campaña, te asaltarán las tropas del Gi- 
gante. Los soldados no son demasiado poderosos, pero van 
acompañados de arqueros y más Gigantes de Fuego, y su nú- 
mero irá aumentando durante el transcurso del combate, que 
a veces parecerá interminable. 

1. Matar a Yaga-Shura: Cruzado el puente, al pie de éste 
nos veremos las caras con la causa de todos nuestros males. 
Atacará confiado y, en cuanto le hagas el menor daño, huirá al 
interior del campamento, asustado. El Gigante no está dis- 
puesto a luchar contigo desprotegido, así que se esconderá 
tras su propio grupo de lugartenientes: los hay de todo tipo: 




Las escenas de corte, aunque no son muy corrientes, suelen preceder a los 
eventos más dramáticos de la historia. 
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Los ataques de muchos muertos vivientes suponen la pérdida de uno o 
más Niveles de Experiencia. 



guerrero, clérigo, hechicero y ladrón. Defiéndete de sus ata- 
ques, pero reserva los pesos pesados para Yaga-Shura, pues en 
el mismo instante en que por fin logres matarlo, los demás es- 
caparán. Siles dejas. 

2. Viaje a la Bolsa Planar: El Solar te convoca a tu plano de 
bolsillo en el lapso en que acaba la batalla. Allí, los espíritus de 
tu madre, Alliana, Gorion y un infantil Sarevok te revelarán 
gran parte de tus orígenes; de cómo fuiste salvado del altar 
de sacrificios de Bhaal por tu mentor, y de cómo Sarevok llegó 
a ser el demonio en que se ha convertido. Si Gorion hubiera 
elegido a tu hermano, quizá ese destino sería ahora el tuyo. 
Finalizada la conversación, una nueva área de la Bolsa Planar 
se abre, con un nuevo reto esperándote en su interior. El Solar 
te teleportará de nuevo al campamento. 

3. Habla con Melisán: La chica ha logrado escapar del de- 
sastre y, tras felicitarte, te explica la existencia de otros En- 
gendros de Bhaal aliados de Yaga-Shura. A lllasera ya la has 
"conocido"en persona al comienzo, pero aún quedan dos:Aba- 
zigal y Sendai,tra$ los que aún habrás de ir. Melisán te ha pre- 
parado una cita en la ciudad de Amkethran con Baltasar, un 
aliado suyo y cabeza de una Orden monástica. 

LA SEGUNDA PRUEBA 
Al igual que cuando mataste a lllasera, al acabar con Yaga- 
Shura debes superar otro reto en la Bolsa Planar. Entra con tus 
compañeros en la zona que ha sido abierta por el Solar. En ella 
te encontrarás con tu reverso malvado, que te atacará junto a 
tres personajes. Semaj, un hechicero al que deberás controlar 
de inmediato;Tamoko,unaasesina;y Angelo, arquero y el me- 
nos peligroso de los cuatro. 

EL OASIS 

Antes de llegar hasta Amkethran, habrás de atravesar un oa- 
sis, donde conoces de boca del General Janis Tombelthen que 
los Reyes de Tethyr te consideran responsable de la destruc- 
ción de Saradush y que, por tanto, han puesto precio a tu ca- 
beza. Tanto el General como el nutrido ejército que le acom- 




En este puente serás asaltado a traición por todo un ejército de enemigos 
al mando de Yaga-Shura. 




paña dedicarán su tiempo a hacerte más entretenido el viaje. 
Dado su número, intenta avanzar con cuidado para no enfren- 
tarte a todas las tropas al mismo tiempo. 



CAPÍTULO 9 AMKETHRAN 



A las puertas que guardan el Monasterio, un monje os da el 
alto, para esperar a Baltasar, que desea reunirse contigo en 
persona. El aliado de Melisán señala en tu mapa la localiza- 
ción de los enclaves de los dos restantes Engendros de Bhaal, 
aunque te niega la entrada al Monasterio. Sin embargo, hasta 
que decidas irte, eres libre de visitar la ciudad a tu antojo. 
Aunque no hay más que hacer por aquí, gracias a un pequeño 
paseo por la villa compruebas que Baltasar no es trigo limpio, 




Toda la trama final de la aventura estará llena de sorpresas y de algunos 
personajes que no son lo que parecen. 
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como quiere hacer entender. Ayuda a la población en la medi- 
da que veas necesario; recuerda que eso aumentará tu repu- 
tación, tenga que ver o no directamente con la misión. 

EL ENCLAVE DE SENDAI 



La ruta que te ha ofrecido Baltasar te lleva a las lindes de un 
bosque, cerca de la casa de un leñador. El hombre parecerá 
asustado, e intentará echarte de sus tierras, aunque se calma- 
rá si le preguntas sobre Sendai. Parece ser que al oeste de sus 
tierras ha pasado gente extraña últimamente (elfos, cree re- 
cordar el hombre). 

Explora la zona con tus compañeros, pero procura estar bien 
preparado, pues tras encontrar lo que parecen ser restos hu- 




Las batallas se ajustan fielmente al espíritu del juego de rol original, sucediéndose una serie de acontecimientos mediante un sistema de turnos, en el que 
cada personaje lleva a cabo un ataque y obtiene el resultado del mismo de forma instantánea. 



manos, sois emboscados por un grupo de Drows, Moles Som- 
brías y, al mando, una Madre de la Colmena. Dado que su re- 
sistencia mágica hace muy difícil dañarla, habrás de intentar 
acabar con ella sofocándola con los guerreros más poderosos. 
No hay otra salida de la zona, pero si has examinado unas ex- 
trañas tumbas y retornas a la cabaña del comienzo del cami- 
no, el leñador, que no es sino un Drow que guarda la entrada, 
te atacará junto con varios Guerreros. Mátalos a todos, y la ilu- 
sión que enmascara el acceso al Enclave se desvanecerá. La 
entrada está protegida por tres Drows adicionales, y por un 
conjuro de Desintegración, como trampa para incautos. 

LOS TÚNELES 

Según te adentras a través de las cavernas de camino a la en- 
trada del Enclave, tu pequeña tropa se ve asaltada por un nu- 
trido grupo de Micoides y Colonias de Esporas, a las que se le 



LAS CÁMARAS INTERIORES 
Antes de llegar a tu enfrentamiento definitivo con Sendai, ten- 
drás que abrirte paso a través de todos y cada uno de sus sir- 
vientes, de forma que cada uno de los combates te embocará 
directamente al siguiente, sin apenas dejarte un respiro. 

1. Odamaron, el Lich: De nuevo dos puertas detienen tu 
camino, aunque una de ellas es inaccesible por ahora. Hacia la 
izquierda, tras unos cuantos Drows, la única vía a seguir te 
conduce a manos del hechicero muerto viviente. Para salir 
bien librado de este enfrentamiento, procura mantener a un 
conjurador lanzando hechizos de Brecha, para eliminar sus 
protecciones, mientras tus guerreros no le dejan respirar. La 
criatura es muy aficionada a los conjuros de Parar el Tiempo, y 
se protegerá contra todo tipo de armas. Los conjuros ofensivos 
no le hacen mella, así que no pierdas el tiempo con ellos. Entre 



PUEDES ACCEDERA LA FORTALEZA DEL VIGILANTE EN 
CUALQIJ1ER MOMENTO QUE DESEES. 

DESDE EL MAPA DEL MUNDO 



unen rápidamente varios grupos de Moles Sombrías y Arañas 
Mutantes. De nuevo verás tu avance frenado, para no verte 
abrumado por el número de enemigos. 

LOS BARRACONES DE LOS DROW 
Sin sorpresas en este frente, acaba con los numerosos Guar- 
dias y a su líder Thelynn'ss; entre sus ropas guarda la Llave de 
Guardia Drow, necesaria para continuar. Una escena de corte 
muestra la cámara personal de Sendai, que recibe la noticia 
de tu intrusión de uno de sus lacayos. Al extremo norte de los 
barracones se divisan dos puertas: la entrada de la izquierda 
da paso a los túneles del norte, donde el Maestro Esclavista 
de Sendai moviliza contra ti a los esclavos de las minas, Ena- 
nos Berserker y otras Criaturas; la entrada de la derecha, que 
accede a los túneles del sur, está infestada de Arañas veneno- 
sas de todos los colores y tamaños. Ambos caminos acaban en 
el mismo lugar, así que limítate a escoger uno de los dos. 



sus pertenencias está la llave que abre el portal de la derecha. 

2. La Sacerdotisa Daytha:Antes de enzarzarte con ella, es- 
capará por un pasadizo a tu izquierda, que sólo se abre si aca- 
bas antes con su sirviente Ogremoch,el Príncipe Elemental de 
Tierra. El pasadizo opuesto te conducirá a su encuentro, no an- 
tes de arrollar a dos Elementales Mayores. Daytha está acom- 
pañada por un Caballero Demoníaco, un Vampiro, una Reina 
de la Colmena y otros seres, pero hasta que no te libres de ellos 
no podrás avanzar hasta el siguiente desafío. 

3. Duelo con el Capitán Egeissag: Rodeado de arqueros 
apostados en un foso circular, eres retado por el guerrero aun 
combate singular, al que debes aceptar. Un Contemplador se 
encargará de que se cumpla la regla, que consiste en la muer- 
te de todos los acompañantes del luchador caído. Si matas a 
Egeissag, el Contemplador cumple con su palabra, desinte- ► 




Recuerda que, como en esta ocasión, a menudo las cosas no siempre son lo 
que parecen. Otra vez tendrás problemas. 




Criaturas como las Madres de la Colmena, en la imagen de arriba, atesoran 
una capacidad mágica tremendamente poderosa. 




La entrada al Enclave de Sendai permanece oculta mientras no elimines a 
sus guardianes, así que ya sabes lo que tienes que hacer. 
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A veces, es conveniente separar el grupo, para poder explorar la mayor cantidad de terreno en el menor tiempo posible, aunque eso supone otro tipo de 
desventajas, como por ejemplo perder potencia de fuego en los combates. 



grando a los tiradores y se despide de ti, deseándote buena 
suerte en el resto de la misión. 

4. Mithykyl, el Devoramentes: Saca de miserias al Ult- 
harid de la primera sala antes de que use sus peligrosísimos 
poderes psiónicos contra ninguno de tus amigos, e ignora to- 
das las salidas, excepto la que tienes enfrente de la entrada 
por la que has venido. Mithykyl, dos Ultharid y una Mole es to- 



yo presente ataca bajo la forma del Asesino, y en esta encar- 
nación cada uno de sus golpes roba un Nivel de Experiencia a 
suvíctima.Yeseerestú. 

El monstruo concentra en ti sus ataques, sin hacer caso del res- 
to de tus camaradas.Tampoco está de más recordarte que tú 
también puedes transformarte en el Asesino, aunque esta ac- 
ción supone una pérdida de dos puntos de Reputación para 
todo el grupo. 



EL INTERIOR DE LOS ENCLAVES DE TUS ENEMIGOS ESTÁ 
PLAGADO DE TRAMPAS. LAS HABILIDADES DEL LADRÓN PUEDEN 



LIBRARTE DE UN SEVERO DISGUSTO 



do lo que te separa de tu involuntaria anfitriona. 

5. El fin de Sendai: Dentro de la Sala hay siete plataformas 
con sendas estatuas de tu enemiga. Las efigies cobran vida su- 
cesivamente según vayas venciendo a la anterior, cada una de 
ellas mostrando las distintas facetas del Engendro de Baal: Sa- 
cerdotisa, Hechicera, Ladrona, Guerrera, Hechicera, Arquera y 
Ladrona; en ese orden. Una pareja de Drows aparecerá en au- 
xilio de cada una de las imágenes. En último lugar, la verdade- 
ra Sendai se teleporta a la sala con varios Acechadores Invisi- 
bles. Cerca de la muerte, proclama el retorno del Dios del 
Asesinato y cae. 

6. Interludio en la Bolsa Planar: Otro de los Engendros 
de Baal ha caído y el Solar te invoca a tu morada para destapar 
un poco más el velo de la Profecía (esta vez en relación con tu 
presente), y un nuevo desafío. Vuelves a apareces en la Cáma- 
ra de Sendai, donde una Puerta Dimensional te transporta a la 
entrada del Enclave. 

LA TERCERA PRUEBA 
Otra zona de la Bolsa Planar está lista para explorar y en ella te 
aguarda una faceta de tu persona que creías olvidada. Equí- 
pate con el Martillo de Berenn, que protege a su portador con- 
tra el Plano Negativo antes de entrar en combate, ya que tu 




Destruye las Colonias de Esporas, o tus enemigos se multiplicarán mucho 
más rápido de lo que das cuenta de ellos. 



LA GUARIDA DE ABAZIGAL 

Superado el reto descansa y recupérate, pues aún tienes pen- 
diente invadir el Sanctum de Abazigal. Sube las escaleras de la 
antesala tras las puertas y te darás de bruces con el retoño de 
éste, Draconus, que ataca tras invocar a su lado a varios Ace- 
chadores Invisibles. No es un combate complicado, hasta el 
momento en que Draconus se ve superado y se transforma en 
un enorme Dragón. Fuerza al límite tus habilidades si preten- 
des vencerlo, tarea que no será fácil en absoluto. No obstante, 
si finalmente consigues acabar con él, toma su cabeza para 
cruzar el Portal. 

Traspasado el umbral, te adentras en una caverna con varios 
pozos y dos puertas cerradas a cal y canto. Olvida las puertas; 
no sirven más que para comunicar el resto de cavernas con la 
actual. Arrebátale al Hombre Dragón el frasco vacío que lleva 
en el equipo y sumérgete en el Pozo más al Norte. El estanque 
conduce a una gruta llena de Salamandras de Escarcha. En la 
habitación del fondo, llena el frasco con el agua del embalse. 
Ahora tienes una poción que os permite atravesar otro de los 
estanques. No la bebas, su mera posesión favorece al grupo 
entero. No te marches sin conseguir el Pergamino de Transfor- 
mar Piedra en Carne, oculto en esta localización, en el equipo 
de una de las Salamandras. 

Regresa por donde has venido y zambúllete en el pozo que 




La resistencia mágica innata de los Drow los convierte en unos oponentes 
formidables que te costará eliminar. 
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tienes ahora disponible, al sur. Una verdadera multitud de ar- 
queros Kuo-Toa y su sacerdote saltarán sobre ti. Procura lim- 
piar la estancia sin avanzar a la siguiente para evitar que se 
les unan dos Elementales Mayores de Agua. Otra pareja de Ele- 
mentales y un Capitán Kuo-Toa aguardan en otra bifurcación 
al norte, con dos caminos a los laterales. El del oeste no es ne- 
cesario y te enfrentará con Olhydra, Príncipe Elemental de 
Agua. Sigue hacia el lado contrario y libera a un Monje que 
permanece prisionero de los Koa-Toa. Aunque sus divagacio- 
nes acerca de la disposición de las distintas cavernas resulta 
vaga e inútil, te regala la cuerda que necesitas para cruzar otro 
de los pozos. Igualmente, te informa de que la gruta de Abazi- 
gal esta protegida por un Dragón retenido bajo un hechizo de 
Obligación, al que puedes liberar con un Pergamino de Inver- 
sión. Desgraciadamente, a pesar de que el moribundo tenía 




¿Qué es un juego de fantasía heroica sin dragones? Pues la respuesta es 
bien sencilla: Un juego más fácil. 
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uno en su poder, le fue robado al capturarlo. Lejos de toda ayu- 
da, muere en tus brazos. 

La cuerda, junto con la Poción de Aliento, te lleva sano y salvo 
a través del pozo central. Más allá, te internas en las Cámaras 
de lycanth, una suerte de cuevas poblada por Vigilantes. No 
todos te atacan, más bien se limitan a, en fin, vigilar. Aquellos 
que sí se lancen al combate invocan varios animales salvajes 
para detenerte, y no son un problema. De situaciones más pe- 
ligrosas te has librado a estas alturas. Sube hacia el norte don- 
de encontrarás varias estatuas de aventureros menos afortu- 
nados y habla con lycanth. Si no te muestras hostil hacia él, 
reconocerá que ese Pergamino que buscas está en su poder, y 
que lo intercambiará por el tentóculo de un Contemplador 
Gauth que se esconde en uno de los pozos de sus cuevas. Usa 
el Pergamino de Transformar Piedra en Carne en los aventure- 




Usa las posibilidades que te ofrece el terreno para frenar a tus asaltantes, 
por ejemplo los pasillos estrechos. 




La sala central de la Guarida de Abazigal sirve para comunicar a todas sus 
localizaciones, como una especie de atrio. 



ros petrificados, y convéncelos para que hagan el trabajo sucio 
en tu lugar. Aunque parecen unos inútiles, no tardan en traer 
el tentóculo. Nada atravesando el pozo inmediatamente al sur 
de la puerta del Laboratorio del hechicero, y haz el intercam- 
bio pertinente. 

Si has cumplido con todas tus tareas, estarás en disposición 
de bajar por el último de los pozos de la sala principal. Como 
quiera que has conseguido el Pergamino de Inversión, el Dra- 
gón obligado por el conjuro, y ahora liberado, agradece tu in- 
tervención y te da la Llave que permite el acceso a las estan- 
cias personales de Abazigal. 

Prepara a tus seguidores propiamente antes de seguir ade- 
lante a base de Resistencia a la Magia y Protecciones contra 
Muerte. En combate, el Engendro se vale de contundentes gol- 
pes físicos y de la ayuda de cuatro Salamandras de Escarcha, 
pero al igual que su hijo, se transformará en Dragón, alternan- 
do en sus ataques tanto conjuros de alto nivel como su aliento 
eléctrico. 



LA CUARTA PRUEBA 
Al matar a otro de los Engendros de Bhaal, serás convocado a 
la Bolsa Planar. El espíritu de Yaga-Shura confiesa los planes 
de los Cinco Engendros. El propósito de la persecución del res- 
to de los retoños del Dios del Asesinato sirve para poder enfo- 
car su esencia al Abismo y, con la suficiente cantidad, resucitar 
al mismísimo Bhaal. Por desgracia, al eliminar tú mismo a los 
más poderosos, has acelerado el proceso que debías evitar a 
toda costa. 

La cuarta zona de la Bolsa Planar se abre, con un nuevo reto 
que has de superar. Éste viene de la mano de Cyric, el actual 
Dios del Asesinato en ausencia de Bhaal que, tras sopesar tus 
poderes, convoca a tres de sus Favoritos para matarte. Procura 
apartar del combate a los miembros del grupo que tengan ba- 
jas sus defensas mágicas, ya que un solo toque de las criaturas 
puede matarlos instantáneamente. Vencidos tus atacantes, su- 
be de nuevo las escaleras al encuentro de tu viejo amigo, El- 
minster el Arpista. 

Las apariencias apuntan a Baltasar como el quinto Engendro 
de Bhaal en la sombra y artífice del plan El viejo mago, tras 




Tus enemigos también pueden obtener ayuda de otras criaturas, con lo 
que algunos encuentros parecerán interminables. 




Comprueba siempre el equipo que dejan atrás tus enemigos. Uno nunca 
sabe lo que se puede encontrar. 



escuchar tus planes, te aconseja visitar al infame Saemon Ha- 
varian, pues puede conocer alguna vía que te permita entrar al 
temible Monasterio. 

RETORNO A AMKETHRAN 



En tu segunda visita a la ciudad, serás asaltado tanto por los 
Mercenarios contratados por Baltasar, como por los Monjes del 
Monasterio, en cuanto cualquiera de ellos te ponga la vista en- 
cima. Hallarás a Saemon en la Cueva del Contrabandista. A to- 
das luces, los hombres de Baltasar han tomado por la fuerza el 
lugar, matando a todo el mundo. Havarian, deseoso de ven- 
garse, propone dos alternativas de entrada al Monasterio, si 
decides escucharle: 

OPCION A: Usa unos disfraces de Monje que Saemon os pro- 
porciona para entrar junto con él por la puerta principal del 
Monasterio. Los guardas os permiten pasar, pero el contraban- 
dista os ha vendido. Varios monjes caen sobre vosotros para 
prenderos. Acaba con ellos y nada te impedirá llegar a Baltasar. 

OPCION B: El dueño de la taberna te informará de una pare- 
ja de aventureros que planean entrar en el Monasterio para 
matar al Engendro. Si encuentras la cabaña donde se refugian, 
Faheed te entrega la llave que abre el ataúd que comunica la 
Cueva de los Muertos con los salones de Baltasar. El lugar está, 
como cabe espesar, hasta la bandera de muertos-vivientes, 
desde Arqueros Esqueleto hasta Banshees. 

OPCION C: Olvida los subterfugios y entra en el Monasterio a 
las bravas, enfrentándote a todas las fuerzas de Baltasar. No 
es un buen plan en absoluto, pero como opción aquí la tienes. 
Independientemente de cómo hayas entrado, acabarás en los 
salones, donde Baltasar contará su historia: parece que no só- 
lo no es el quinto de los Engendros, sino que ha estado cons- 
pirando para acabar con todos los vástagos de Baal con objeto 
de evitar la resurrección. La persona a la que buscabas, y que 
te ha estado usando para sus fines desde el comienzo, no es 
otra que Melisán. Aún así, ya que tú mismo eres uno de los En- ► 




Los Dragones son las criaturas más espectaculares del juego. Aun así, no 
los admires desde muy cerca. 
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Los monjes del monasterio os atacarán nada más veros, cuando visitéis 
por segunda vez la ciudad. 



gendros de Bhaal, Baltasar no va a poner reparos en eliminar- 
te. Su ya mermada guardia no opone demasiada resistencia, y 
un ataque frontal desarma las pocas posibilidades de victoria 
del Monje; el resultado del combate apenas ofrece duda algu- 
na. Muerto Baltasar, vuelves a ser llevado a tu plano de bolsillo 
para que la última de las piezas del rompecabezas caiga final- 
mente en su sitio. 

LA ULTIMA PRUEBA 
El Solar invoca para esta reunión a Melisán y al 
propio Bhaal. La hechicera se descubre como 
Amelysan, alta sacerdotisa del Dios del 
Asesinato y miembro de los Cinco. Co- 
mo ya has supuesto, se ha valido de 
tus servicios tanto para destruir a 
los otros cuatro, como para frus- 
trar los planes de Baltasar. Para 
sorpresa de Bhaal, su resurrección 
no entra en los planes de Melisán, 
sino que aspira a usar las esencias 
de los Engendros asesinados para 
ascender ella misma como un nuevo 
poder, usurpando el manto del Dios del 
Asesinato. A continuación huye al Reino 
Abisal, retándote a seguirla. 

La prueba final en la Bolsa Planar se encarna en la Sa- 
queadora, un avatar de Bhaal. Aunque no es un combate es- 




Los Mapas de Zona te permiten localizar rápidamente los distintos lugares 
de interés para tus misiones. 

cansar y aprovisionarte en un sitio u otro, ya que no tendrás 
esa opción una vez dentro del Abismo. 

CAPÍTUL0 10 EL TRONO PE BHAAL 

Finalmente, las ambiciones de Melisán están puestas sobre la 
mesa. Se dedicaba a reunir a todos los Engendros de Bhaal en 
la ciudad de Saradush para matarlos y redirigir sus esencias 
al Abismo. Te utilizó como arma contra los Cinco 
vástagos más poderosos, y ahora sólo tú te 
interpones entre ella y sus planes. 

La hora de las mentiras llega a su fin, y 
Melisán toma su verdadera forma 
gracias a los poderes que ha roba- 
do de la Fuente. Atácala con los 
guerreros más poderosos, y deja 
alguno para encargarse de las 
criaturas que la hechicera invoca 
en su ayuda. Reserva fuerzas, pues 
aún tendrás que vértelas con ella 
varias veces antes de acabar el com- 
bate. En el momento en que se vea per- 
dida, huirá a una de las plataformas cir- 
cundantes a recargar su energía y, cuanto más 
tiempo le dejes recuperarse, más poderosa será la pró- 
xima vez que te enfrentes a ella. 




A PESAR DE QUE TIENES LA POSIBILIDAD DE DESCANSAR DONDE 
ESTÉS, LA BOLSA PLANAR ES CON MUCHO EL LUGARMÁS SEGURO 



pecialmente difícil, la criatura tiene una Barrera de Cuchillas, y 
cualquiera que se acerque a golpearla se arriesga a sufrir se- 
rios daños en sus propias carnes. 

Tu tarea en la Bolsa Planar ha acabado, y el reino desaparece- 
rá contigo en cuanto partas al Reino Abisal. La grieta te ofrece 
la posibilidad de volver, si así lo deseas, a Amkethran antes de 
partir en pos de Amelysan. Sea como fuere, asegúrate de des- 



En la primera plataforma te aguarda Yar-C-Bin, Príncipe Ele- 
mental del Aire. No es muy difícil acabar con él, pero a su lado 
tiene algunos Elementales Mayores y Espectros Vampíricos. 
Procura acabar pronto, y destruir la Piscina de Esencia donde 
Melisán reaviva sus fuerzas. Entonces, vuelve al círculo cen- 
tral, para el segundo asalto. 

Usa con la renovada Melisán la misma estrategia que antes, si 





El último enfrentamiento del juego es tremendamente encarnizado, y no 
te dejará ni un respiro. 
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La Cueva de los Muertos; un nombre nada amistoso para un lugar que no 
es precisamente agradable y en el que tendréis que andar con cuidado. 



funcionó, pero recuerda que en el Abismo no puedes recargar 
ni conjuros ni descansaren ningún momento; reserva recursos 
para más tarde. Esta vez, Melisán huirá a la plataforma de aba- 
jo^ la derecha, a protegerse tras Cryonax, el Príncipe Elemen- 
tal de Hielo. Éste está protegido por Salamandras de Escarcha 
y Trolls de la Ventisca, y no es un oponente siquiera compara- 
ble al anterior. Recuerda que la velocidad es importante; des- 
truye la piscina lo antes posible. 

Tras el tercer asalto en el disco central, idéntico a los demás, 
Melisán huye a lamer sus heridas a la plataforma noreste. El 
grupo al que debes enfrentarte para forzarla a luchar es más 
peligroso de lo que parece, formado esta vez por un Solar Caí- 
do, dos Marilith, un Súcubo y un Demonio-Alu. Destrúyelos 
junto a la tercera Piscina de Esencia y regresa al centro para 
el enfrentamiento final. 

Ahora es el momento para poner toda la carne en el asador. Si 
tus camaradas o tú habéis usado toda vuestra reserva de he- 
chizos, usad todo lo que tengáis a vuestro alcance. Melisán ha- 
rá lo propio por ti, así que más te vale devolverle el favor. 
Cuando la batalla llegue a su punto álgido, el Solar atravesará 
el Portal y detendrá a ambos bandos. Una decisión ha sido to- 
mada desde el Portal Celestial, que te declara ganador y, por 
tanto, merecedor del Destino que te corresponde. A pesar de 
las amargas quejas de Melisán, debes escoger ahora tu desti- 
no definitivo entre estas dos opciones: 

A) Entregar tu Esencia Interior: Las energías de Bhaal 
aún contenidas en tu interior y en el de la vencida hechicera 
son arrojadas al Pozo de Energía, que es inmediatamente des- 
truido. Ahora eres libre para volver al mundo como un simple 
mortal, y reorganizar tu vida, si es que te sientes capaz des- 
pués de todas las aventuras vividas. 

B) Aceptar en ti la Esencia de Melisán: Sí por el contra- 
rio, prefieres asumir tus obligaciones y recoger el manto del 
Dios del Asesinato para siempre jamás, el Solar se ofrece a 
quedarse contigo para orientarte y evitar que el poder te co- 
rrompa. Eres un Dios. 

c.v.s. 




Sin una buena estrategia no tendrás ninguna oportunidad de vencer este 
enfrentamiento, así que es mejor pensarla bien antes de empezar. 
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Corre el año 1985. La Unión Soviética se halla sumida en el más absol 

Mikhail Gorvachov, empeñado en llevar a su país la democracia, ha proJlflffllo una ré\M8ll9tmtre los 
sectores más inmovilístas del ejército de la URSS. Una batallón comandado por el general Vasilii Guga 
se ha atrincherado en la Isla de Kolgugev, dispuesto a utilizar el armamento nuclear que controla, si 
Gorvachov no abandona el poder. La hora de las decisiones ha llegado. 
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Todos los niveles suelen comenzar con una escena no interactiva donde se 
explica el argumento del juego. 




Primera Regla del Soldado Novato: No apuntar nunca con tu arma al cuerpo 
de un compañero. Y menos, si se trata del sargento instructor... 




A medida que vamos completando las distintas misiones, éstas se colocan 
en el diario... para luego tener algo que contar a los nietos 
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peration Flashpoint» nos sumerge de lleno 
en los momentos más tensos de la Guerra 
Fría, cuando la llegada de la 'Terestrolka" es- 
tuvo a punto de provocar una guerra civil en 
el país con más armamento nuclear de la Tie- 
rra. «Operation Flashpoint» nos invita a to- 
mar el papel de un recluta alistado en el ejército de la OTAN, 
cuya compañía tiene la difícil misión de sofocar la rebelión del 
general Guba. Para inclinar la balanza a favor de la Perestroika, 
será necesario retomar el control de las islas Kolgujev, Malden 
y Everon. Aprender a recibir órdenes de nuestros superiores, 
manejar todo tipo de armas, pilotar helicópteros, aviones y 
tanques y, por último, comandar nuestro propio escuadrón, se- 
rán las tareas que tendremos que llevar a cabo, a lo largo de 
las 40 misiones que componen la campaña para un jugador. 



ALGUNAS CONSIDERACIONES INICIALES 

Resulta complicado redactar una guía que explique el desa- 
rrollo de las misiones de «Operation FlashPoint», sencillamen- 
te, porque no existe una fórmula exacta para completarlas. Es 
casi imposible resolver un nivel de la misma forma, por mu- 
chas veces que se juegue. Una bala perdida que acabe con un 
elemento clave de la batalla, un componente del batallón que 
es herido de muerte antes de lo previsto, cualquiera de las mi- 
les de variables que intervienen, pueden afectar a la inteli- 
gencia artificial del enemigo, y hacer que éste se comporte de 
forma diferente: en unas ocasiones atacará de forma suicida, 
en otras se replegará y protegerá ciertos lugares... 

En definitiva, no existe una sucesión de acciones que lleven a 
la victoria, sino que hay que improvisar sobre la marcha. Por 
esa razón, en lugar de explicar los lugares a visitar o las accio- 
nes a seguir, hemos preferido dividir esta guía en dos partes. 
En primer lugar, se ofrecen unos útiles consejos aplicables a 
situaciones que aparecen en todas las misiones. En todo mo- 
mento somos informados, mediante mensajes de radio, de lo 
que ocurre en la batalla, por lo que estos consejos militares ser- 
virán para enfrentarnos a cualquier situación. 

La segunda parte del Patas Arriba está dedicado a descubrirlos 
secretos de la campaña. Puesto que muchos de los niveles son 




Al principio de la misión, debemos elegir el armamento. La configuración 
por defecto es suficiente en todos los casos. 



tutoriales donde se enseña a manejar los distintos vehículos, o 
su planificación es tan simple como avanzar con cautela y con- 
quistar una determinada posición, dada la enorme longitud del 
juego, se han eludido las explicaciones de los niveles más senci- 
llos, para centrarnos en las misiones más complejas. 

PARTE I: LAS TÁCTICAS MILITARES 

Cada una de las misiones de «Operation Flashpoint» nos reta a 
superar distintos obstáculos. Ocultarse, atacar, preparar em- 
boscadas, otorgar las órdenes oportunas al grupo... De nada 
sirve conocer los objetivos de una misión, si no se sabe cómo 
superarios.Todos estos consejos también pueden emple- 
arse en el modo multijugador. 

LECCIÓN 1: 

SALVAR EL PELLEJO 

La primera regla de oro para ganar una batalla, 
es aprender a mantenerse con vida. A la hora de 
controlar una posición defensiva es importante 
posicionarse en los lugares que proporcionan 
mayor cobertura, así como en los sitios por don- 
de, se intuye, el enemigo podría atacar. Si existen 



ción alejada de la misma, no desde el marco. Esto reduce el 
ángulo de visión del enemigo situado en el exterior, y evita 
ser alcanzado por una explosión. 

Utilizar con frecuencia la vista de comando, sin olvidar que, 
mientras se registra la posición de los aliados, el juego no se 
detiene. Avanzar demasiado deprisa o demasiado despacio 
con respecto a los compañeros, significa una muerte segura. 
Para eludir un ataque con vehículos blindados, penetrar en un 
bosque o buscar un lugar escarpado o angosto. 

LECCIÓN 2: APRENDE A MOVERTE 

Saber desplazarse por el campo de batalla es básico para so- 
brevivir. Un buen soldado sólo debe adoptar tres posiciones: 
a cubierto, oculto o en movimiento. Cualquier otro estado 
-por ejemplo, a descubierto o parado sin camufla- 
je- supone un reclamo para las balas. 

A la hora de desplazarse de un lugar a otro, 
hay que moverse en zig-zag, realizando 
cambios bruscos de dirección, e incluso 
paradas repentinas y retrocesos para im- 
pedir que el enemigo calcule la compen- 
sación del movimiento, a la hora de dispa- 
rar. Sin embargo, no abusar de esta técnica si 
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La primera regla de oro para ganar una batalla es 
aprender a mantenerse con vida; en este juego 
no hay sitio para los héroes 



arbustos, árboles, y otros elementos naturales, utilizarlos para 
esconder las tropas usando el modo "Peligróle impedir así que 
el enemigo use dichas posiciones para ocultarse. 

Cuando se combate tras un muro, disparar desde los costados 
del mismo, no por arriba, ya que así se reduce el área de visión 
del enemigo. 

Si se dispara a través de una ventana, hacerlo desde una posi- 




Un bosque poblado de vegetación y además en plena noche: Una excelente 
combinación para pasar desapercibido... 



alguien nos cubre, pues podría acertarnos accidentalmente. 

En el fragor de la batalla, los soldados suelen avanzar por pa- 
rejas o dividirse en grupos iguales. Mientras un grupo avanza 
hacia una posición, el otro le cubre. A continuación se cambia 
el rol: el grupo cubridor avanza, y el de apoyo protege sus mo- 
vimientos. Debemos intentar movernos, en la medida de lo 
posible, arrastrándonos por los suelos. Esto reduce el blanco ► 




Las operaciones de reconocimiento son vitales para conocer la posición y el 
número exacto de enemigos que pueblan la zona. 
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Los rostros digitalizados a partir de fotografías aumentan la sensación de 
realismo. Todo en este juego está cuidado hasta el más mínimo detalle. 




Los tanques son las piezas más codiciadas de ambos ejércitos. Tenerlos de 
nuestro lado nos ahorrará muchos problemas. 



enemigo en un setenta por ciento. Ocupar las colinas y los lu- 
gares elevados es vital para ganar los combates. No sólo ofre- 
cen una mejor visión del campo de batalla y una posición ven- 
tajosa para abatir al enemigo, sino que también sirven para 
disparar por encima de las cabezas de los aliados, aumentan- 
do el ratio de disparo sin poner en peligro si vida. 

EL RECONOCIMIENTO 

Conocer el terreno es clave para saber donde está el enemigo, 
estudiar sus puntos débiles y evitar emboscadas. Tan impor- 
tante como divisar al contrario, es que él no nos divise a noso- 
tros. Nunca conviene realizar misiones de 
reconocimiento en solitario -ver el apar- 
tado"AI Mando" para estudiar una forma- 
ción simple de reconocimiento- y tener 
siempre en la recámara un plan de huida, 
que implique saber donde están las posi- 
ciones cubiertas que hemos dejado atrás, 







tos -plazas, calles, patios-, controlar el sol y la luz artificial, 
pues pueden crear sombras, que revelarán nuestra posición. 
Antes de avanzar, localizar dos o tres lugares donde ponerse a 
cubierto, tanto delante como detrás, y correr hacia allí cuando 
se sufra una emboscada. 

En terreno edificado hay que moverse más rápido que en el 
campo, ya que existen más lugares elevados desde donde el 
enemigo puede divisar nuestra posición. 

Para entrar en un edificio, cubrir las ventanas adyacentes a la 
puerta, que pueden estar plagadas de francotiradores, e in- 
tentar alguna maniobra de distracción, como tirar en primer 
w lugar una granada o una bomba de hu- 
mo. Entrar inmediatamente tras la ex- 
plosión, para no dejar recuperarse al 
| enemigo. Penetrar siempre por la 

planta más alta -el tejado, por ejem- 
I pío—, pues suele estar menos prote- 
I gido. Es preferible las ventanas a las 

" \ 



Debemos intentar movernos, en la medida 
de lo posible, arrastrándonos por el suelo, ya que 
esto reduce enormemente el blanco enemigo 



y apoyarse en tropas aliadas para cubrir la retirada. 

Es mejor divisar al enemigo con binoculares o el punto de mi- 
ra de un rifle de largo alcance. Si no es posible realizar el reco- 
nocimiento de noche, intentar situar el sol a la espalda, para 
que el contrario quede cegado. Es recomendable evitar el com- 
bate, pues el objetivo es explorar el terreno, a no ser que se 
esté seguro de aniquilar por completo la amenaza. 

ÁREAS EDIFICADAS 

El movimiento en áreas plagadas de edificios, como una ciu- 
dad o un cuartel, exige respetar una serie de reglas. Además 
de las obvias, como no estar mucho tiempo en lugares abier- 




En las explanadas descubiertas, hay que tirarse al suelo lo más rápido que 
se pueda para evitar que nos maten de un tiro. 
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puertas, ya que estas últimas pueden tener minas y otras 
trampas. El combate en suelo urbano aumenta las posibilida- 
des de acertar a un soldado aliado, al reducirse el área de vi- 
sión en los edificios o las calles estrechas. Por eso hay que co- 
nocer siempre la posición de los compañeros, y mirar bien el 
color del uniforme antes de disparar. 

LECCIÓN 3: AL MANDO 

Tomar el rol de líder de una escuadra cambia el desarrollo del 
juego. La primera premisa de un líder, es proteger su escuadrón. 
Si uno de nuestros soldados es herido o está acorralado, prestar- 
le toda la ayuda posible, aunque eso implique retrasar la misión. 




«Operation Flashpoint» no es un arcade 3D. Basta un simple balazo para 
acabar con nuestra vida. 




En las primeras misiones tendremos que seguir las órdenes del líder. Más 
tarde, estaremos al mando de un escuadrón. 

DIVIDE Y VENCERÁS 

Si es necesario, organiza distintos grupos para acometer va- 
rios ataques al mismo tiempo. La configuración de una escua- 
dra de choque básica varía entre los 2 y los 4 hombres, que 
portan una única arma primaria. Suelen estar compuestos por 
un líder, un buen tirador, un granadero y un porteador, que es 
el que lleva la reserva de munición. En los equipos con sólo 
dos miembros, el líder va acompañado del tirador, y ambos se 
reparten las otras dos tareas. En los grupos de 3, el líder hace 
de granadero, y va acompañado de un tirador y un porteador. 
Los equipos con más de 4 miembros llevan un médico y tira- 
dores adicionales. Entre cada miembro del grupo debe haber 
una distancia de 8 metros, para evitar que una explosión cau- 
se múltiples bajas. El soldado que porta la ametralladora es el 
más importante, pues copa un buen porcentaje de la potencia 
de fuego. Si es herido o muerto, debe ser relevado por el sol- 
dado más cercano. 

Existen, por supuesto, configuraciones más numerosas. Los es- 
cuadrones están formados por entre 2 y 5 grupos de 2 a 5 
miembros cada uno. Suelen ir acompañados de un vehículo de 
transporte. Los pelotones disponen de 3 a 6 escuadrones, casi 
siempre protegidos por vehículos pesados, tanto terrestres co- 
mo aéreos. Por último, una compañía está formada por entre 2 
y 5 pelotones. Con frecuencia, es necesario crear subgrupos de 
reconocimiento que exploren el terreno en busca del enemigo. 
Aunque existen muchas configuraciones posibles, los exper- 
tos militares suele optar por grupos de 4 soldados en fila. El 
líder avanza en primer lugar, armado con un rifle MI 6 o simi- 
lar, binoculares y cualquier tipo de arma sorpresiva, como las 
granadas de humo. A su lado, debe ir un buen tirador armado 
con un M60, que cubra al cabecilla. El médico va inmedia- 
tamente detrás, dispuesto a curar cualquier herida, mientras 
que el granadero cierra el grupo, pues será utilizado para cu- 
brir una retirada desesperada. 

LOS COMBATES 

No realizar nunca, si es posible, un ataque frontal. Es preferible 
atacar por los costados, o dividir las fuerzas para golpear en 
varios sitios al mismo tiempo. En el caso de tener bajo nuestro 




Las barricadas ofrecen una excelente cobertura contra el fuego enemigo. 
Siempre que se encuentren a la vista, situad a las tropas tras ellas. 
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La vista desde la cabina de conductor del tanque es reducida. ¡Cuidado con 
atropellar a tus propias tropas! 




mando varios pelotones, siempre debe dejarse uno en la re- 
taguardia. Si se dispone de armamento pesado -aviación, he- 
licópteros, morteros, cañones, granadas- utilizarlo para casti- 
gar las posiciones defensivas, antes de lanzar las tropas al 
combate. 

En primer lugar enviar a los francotiradores y a los explorado- 
res equipados con armas de largo alcance. Éstos también cu- 
brirán a la infantería que avanza hacia el enemigo. Utilizar 
bombas de humo para ocultar los movimientos de las tropas. 
Antes de dar una orden a algún subordinado, es importante 
comprobar el armamento que posee. De nada sirve interceptar 
un tanque con una escuadra armada con rifles... 

A la hora de proteger posiciones defensivas, ordenar a las tro- 
pas que escudriñen el horizonte para divisar al enemigo. Si- 
tuar minas, metralletas y armamento pesado apuntando a las 
entradas de la zona a proteger, y en los bosques y lugares pro- 
picios para ocultarse. Programar patrullas que revisen los ar- 
bustos, coches, árboles, y otros lugares usados por el enemigo 
para buscar cobertura mientras avanza. 

LECCIÓN 4: 

EN EL FRAGOR DE LA BATALLA 

La clave vital de un ataque contundente, es lo que ocurre antes 
de que se produzca. Es imprescindible conocer la posición y 
número de tropas enemigas, y sus medidas defensivas. Antes 
de acometer una ofensiva realizar un reconocimiento, tal co- 
mo se ha explicado con anterioridad. Si el grupo de explora- 
ción es interceptado, posponer el ataque, pues el enemigo sa- 
be que un reconocimiento siempre precede a una ofensiva. 

Un buen truco antes de realizar el ataque principal, es "ten- 
tar" al contrario. Lanzar un ataque ligero, cuyo objetivo sólo es 
descubrir las armas del rival, y sus puntos débiles. A continua- 
ción, lanzar el ataque verdadero según los resultados de la pri- 
mera confrontación. Es importante abatir en primer lugar los 
objetivos que causan más daño, es decir, los nidos de ametra- 
lladoras, morteros, soldados fuertemente armados... 

Además de preparar el ataque, también hay que planificar una 
posible retirada. Dejar algunas tropas en la retaguardia, que 
cubran a la vanguardia en el caso de que retroceda, y apoyar la 




Los viajes en helicóptero pueden durar varios minutos. Así que lo mejor es 
relajarse antes de la batalla y disfrutar del paisaje... 



huida con morteros, granadas y vehículos aéreos. 

Para derrotar una posición fortificada, como un muro, un co- 
che volcado, o un simple árbol tras el que se esconde un sol- 
dado, atacarlo desde distintas posiciones. 

Es muy importante no disparar a lo loco. La mayoría de las ar- 
mas sólo disponen de cargadores de 20 balas, y las ametralla- 



doras apenas llegan a los 200. Las recargas llevan su tiempo y 
son peligrosas, por eso hay que llevar la cuenta de las balas 
que quedan y recargar en un lugar seguro.Tener en cuenta que 
si se cambia un cargador y aún quedan balas, dicho cargador 
se guarda, por lo que podemos usarlos sin darnos cuenta más 
adelante, y quedarnos sin munición a los pocos segundos. 
Disparar y moverse al mismo tiempo es una pérdida de tiem- 
po. Para apuntar bien, hay que estar parado. Recordad que un 
único disparo nunca suele ser suficiente. La vista de arma- 
mento es muy útil para aumentar la puntería y, lo que es más 
importante, disparad sin hacer ruido. No obstante, muchas mi- 
siones tienen un límite de tiempo; si se abusa de esta vista, 



nuestro soldado se quedará atrás. No olvidad recoger las ar- 
mas rusas, como los útiles RPG-75 o LAW. 

EL FRANCOTIRADOR 

Las películas bélicas suelen mostrar al francotirador como un 
guerrillero solitario que se aposta en un sitio elevado, y se lía a 



disparar a todo ser vivo que asoma la cabeza. En los ejércitos 
modernos, el francotirador nunca está solo. En «Operation 
Flashpoint» pueden usarse dos tácticas diferentes: actuar a 
nuestro aire, abatiendo los enemigos que más rabia nos den, o 
acompañar al escuadrón y actuar en función de sus movimien- 
tos: cubrir los avances de los compañeros, liquidar a los soldados 
que acorralan a algún miembro de nuestra escuadra; atacar una 
posición alejada para atraer la atención de una patrulla, etc. 

Un francotirador no sólo es una opción ofensiva: también es 
útil para defender una posición o explorar el terreno. Sea cual 
sea el rol que deseemos adoptar, la primera premisa es: NO 
SER DETECTADO. Esto implica moverse lentamente, buscar si- ► 




Esta es la pagina web oficial de «Operation Flashpoint», que conviene 
visitar para descargarse las mejoras y parches oficiales. 

«Operation Flashpoint» es un juego complejo, tanto desde el 
punto de vista de la programación, como en el desarrollo de las 
misiones. Por esa razón, no sólo es una buena idea, sino que 
también es imprescindible instalar los nuevos parches que Bo- 
hemia lanza cada pocas semanas. Además de arreglar algunos 
bugs, cambian las estadísticas de las armas, mejoran la inteli- 
gencia artificial de los enemigos, y equilibran ciertos aspectos 
de las misiones. 

Puesto que ya han salido varios, para que los fans de «Opera- 



Los nuevos vehículos y armas pueden experimentarse mediante las 
misiones de bonus incluidas en los parches. 

tion FlashPoint» no se hagan un lio, Bohemia ofrece una utili- 
dad llamada "CheckOFP',' que chequea la versión instalada y re- 
comienda el parche necesario. 

Existen también "packs" en forma de ampliaciones del juego. 
Incluyen nuevas misiones para uno o varios jugadores, y nuevas 
armas, vehículos y objetos, incorporabas al juego en las men 
cionadas misiones de bonus. 

Para descargar todo este interesante material, visitar: 
www. flashpoint 1 985. com 



Si no es posible realizar el reconocimiento 
de noche, situad el sol a la espalda, 
para que el contrario quede cegado 
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En esta misión, hemos sido apresados por los rusos. Hay que cumplir todas Los helicópteros son excelentes vehículos de transporte, pero también nos 
las órdenes a rajatabla hasta que llegue la noche. Después, ya veremos... permiten situarnos en la retaguardia del enemigo con relativa facilidad. 




Para recuperar los códigos de la lanzadera SCUD, debemos eludir el puesto 
fronterizo, peligrosamente iluminado. 



tíos ocultos, y disparar sin hacer ruido. Para evitar que descu- 
bran su posición, los francotiradores se mueven cada dos dis- 
paros. El cambio de posición debe hacerse inmediatamente 
después de disparar, cuando el enemigo aún permanece a cu- 
bierto. Otras tácticas aplicadas por los expertos son explorar 
con regularidad la retaguardia, y no volver nunca a una anti- 
gua posición de disparo. No buscar siempre el sitio más eleva- 
do, ya que eso es lo que espera el enemigo. 

Si es posible, el francotirador debe ir acompañado de un sol- 
dado preparado para la lucha a corta distancia, que vigile los 
flancos y la retaguardia, y acabe con los soldados que se apro- 



tener el avance de los vehículos. Los camiones y los jeeps son 
un blanco fácil para los tanques y granaderos. Utilizadlos sólo 
cuando se sabe exactamente hacia donde se quiere ir, y a la 
máxima velocidad. Si se recorre terreno enemigo, no conducir 
nunca en línea recta. 

LECCIÓN 6: VEHÍCULOS AÉREOS 

Los helicópteros Cobra H1 y BlackHawk UH-60 y los aviones A- 
10 o equivalentes, son un arma formidable que deben utili- 
zarse con inteligencia. Los helicópteros se emplean en misio- 
nes de reconocimiento, cuando no importa que el enemigo 



No se debe realizar nunca un ataque frontal; es 
preferible atacar por los costados, o dividir las fuerzas 
para golpear en varios sitios al mismo tiempo 



ximan demasiado. En las huidas, escapar en dirección a nues- 
tro compañero, que cubrirá la retirada, pero nunca en línea 
recta hacia él, sino hacia un costado, evitando así interferir en 
sus disparos. 

LECCIÓN 5: VEHÍCULOS TERRESTRES 

En algunas misiones, iremos acompañados de vehículos te- 
rrestres. La infantería mecanizada, compuesta por vehículos 
ligeros blindados BMP-1 o cargueros de personal APC, se com- 
porta de manera similar a la infantería clásica, e incluso puede 
emplear las mismas formaciones. Su ventaja es que soportan 
más fuego enemigo, y su armamento es mayor. No obstante, 
hay que tener en cuenta el tipo de terreno, pues si es dema- 
siado escarpado o angosto, o abunda la vegetación, puede de- 

C H E A T S 



Ganar una guerra no es una tarea fácil. Por suerte, existen 
ciertas "maniobras especiales" que nos permitirán salir ai- 
rosos de cualquier situación... 

-Para completar una misión con éxito, pulsar las teclas Ma- 
yúsculas izquierda y el signo"-" (menos) del teclado numé- 
rico en el campo de batalla y, a continuación, teclear las le- 
tras de la palabra "endmission" 

-Para tener acceso a todas las misiones, pulsar la mismas 
teclas Mayúsculas izquierda y signo"-" en la pantalla de se- 
lección de misiones de la Campaña, y tedear"campaign" 
-Para grabar más de una vez dentro de una partida, pulsar 
ALT+TAB para salir al escritorio, borrar el contenido de la 
carpeta donde se graban las misiones, en 
Users\\Saved\Campaigns\1985, y regresar al juego. Éste de- 
tectará que no hay nada grabado, y permitirá almacenar 
una nueva partida. 



nos descubra, en las patrullas, y en misiones de apoyo a las 
tropas de tierra. Pueden causar el pánico entre las tropas ene- 
migas, si no disponen de contramedidas. Las tropas aliadas 
deben atacar inmediatamente después de los vehículos aére- 
os, para impedir que el enemigo se reorganice. También son 
muy eficaces para llevar tropas tras las líneas enemigas. 

Los aviones cumplen misiones más específicas, como bom- 
bardear las defensas enemigas, edificios, etc. Al pilotar uno de 
ellos, identificar bien los blancos. En «Operation Flashpoint», el 
control de los aviones es bastante arcade. Responde brusca- 
mente al movimiento del mando, así que no hay que realizar 
giros rápidos. 

PARTE II: LA CflMPftWA 

El modo Campaña de «Operation Flashpoint» está compuesto 
por 40 misiones entrelazadas por un argumento épico. Nuestro 
soldado comienza siendo un simple recluta. Las circunstancias 
lo harán subir en el escalafón, hasta comandar su propio es- 




Los primeros minutos de las misiones nos sirven para colocar a las tropas, 
planificar la ruta y buscar los lugares donde cubrirse. 



cuadrón. Los distintos niveles, aunque disponen de una difi- 
cultad progresiva, están intercalados con tutoriales. Hemos 
obviado la resolución de estas misiones, o aquellas en los que 
únicamente hace falta avanzar y tomar una determinada po- 
sición, o acabar con la resistencia de un comando enemigo, sin 
más estrategia. 

LAS PRIMERAS MISIONES 

Las seis primeras misiones sirven de entrenamiento para acos- 
tumbrarnos a la interfaz del juego, a manejar las armas, y a 
movernos en formación. 

La misión 1 transcurre en el campo de prácticas del cuartel 
general. Tan sólo hay que seguir las órdenes de nuestro supe- 
rior para echar unas carreras, subir a los vehículos, y aprender 
las técnicas básicas de desplazamiento. 

La misión 2 supone nuestro primer contacto con el combate 
real. Es vital permanecer alejados de la carretera, y dejar que 
nuestros compañeros hagan el trabajo sucio. Ya tendremos 
tiempo de jugar a ser héroes en las 38 misiones siguientes. 
Los niveles 3 y 4 están pensados para practicar el tiro en un 
pequeño pueblo, y perder el miedo a los tanques T80. Es im- 
portante alcanzar rápido los bosques para ocultarse e impedir 
que nos sigan. Seguir en todo momento al Sargento Bergman, 
y confiar en que los tanques M1 13 hagan su trabajo. 

Las misiones 5 y 6 son relativamente sencillas, pues nuestras 
fuerzas superan ampliamente a los rusos. Por exigencias del 
guión, nuestro helicóptero BlackHawk será derribado por un 
letal Hind ruso. A partir de este momento, estaremos solos en 
territorio enemigo. Aquí es donde comienzan las dificultades... 



NOTA: Por alguna extraña razón , aunque el juego está traduci- 
do , los nombres de las misiones no. Por eso aparecen en inglés en 
esta guía. 

MISIÓN 7: AFTERMONTIGNAC 

Tras recuperarnos del accidente del helicóptero, hemos ido a 
parar a un tupido bosque. Por suerte, es de noche, así que no 
tendremos demasiadas dificultades para pasar desapercibi- 
dos. Hay que caminar hacia el norte, para reunimos con las 




La vista de armamento se usa para poder apuntar mejor, y aplicar un zoom 
al escenario. Así podremos descubrir a los enemigos con mayor facilidad. 
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Si vamos de copiloto, nuestra tarea será la de escrutar los alrededores para 
descubrir cualquier posible unidad enemiga. 




Los helicópteros HIND, de fabricación rusa, son una pesadilla tanto para las 
tropas terrestres como para los asentamientos fortificados. 




Vaya, después de todo, parece que los soldados soviéticos también tienen 
corazón. Aunque enamorarse de un oficial superior no es una buena idea. 



medida de lo posible, a los primeros soldados rusos, y correr 
hacia el objetivo principal. 

Es importante examinar los cadáveres enemigos, ya que algu- 
nos disponen de misiles ligeros que nos servirán para abatir 
los Shilkas. Una vez vencida la amenaza, detener el ataque en 
un lugar a cubierto, y esperar a que los helicópteros hagan su 
trabajo. Por último, acabar con la poca resistencia que quede. 



MISION 21:SCOUTING 

Estamos en uno de los momentos más delica- 
dos de la campaña. Nuestra base de Goisse es- 
tá siendo atacada por sorpresa, y no sabemos 
de donde proviene el enemigo. Es imprescin- 
dible encontrar su campamento, antes de que 
destruyan el nuestro. Una vez hallado, regresar sin 
entablar combate. 

Tras abandonar el cuartel general, debemos seguir al 
tanque M1 13 que nos abre el camino hasta las co- 
ordenadas Da30. Aunque es posible 
avanzar a pie, lo mejor es coger 
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MISION 24: GUARDIAN 

La isla de Malden ha sido casi reconquistada, pero aún que- 
dan algunos focos de rebelión que se resisten a rendirse. Para 
acabar con ellos, es imprescindible proteger un importante 
convoy con armamento, desde el asentamiento de La Pessag- 
ne hasta la base aérea del norte de la isla. 

El aeropuerto se encuentra a 6 Kilómetros del punto de parti- 
da, así que nos espera una dura misión defensiva. En el 
cuartel de La Pessagne existen varios vehículos que po- 
demos tomar, para escoltar los camiones con suminis- 
tros. El mejor es, sin duda, el tanque M1 13, pues está 
muy bien blindado, y su potencia de fuego es aterra- 
dora. También es posible dividir al grupo, colocando la 
mitad de los hombres en el APC, y el resto en el jeep, 
para intervenir rápidamente ante cualquier imprevisto. 
Los rusos van a atacar con todo, por eso es importante 
ir bien armado.También es recomendable llevar en 
la mochila un potente lanzacohetes LAW. 
Tan sólo hay que seguir la carre- 
tera vigilando cualquier ¡n- 



m 



Las recargas llevan su tiempo 
y son peligrosas, por eso hay que llevar la cuenta 
de las balas que quedan y recargar en un lugar seguro 



tropas aliadas. Existen varias formas de completar este nivel. 
La más "lógica" consiste en avanzar de arbusto en arbusto, 
arrastrándose, hasta alcanzar el objetivo. Para ello hay que di- 
rigirse hacia la arboleda de la posición Df56. A los pocos me- 
tros de comenzar la misión veremos un soldado caído, que dis- 
pone de binoculares y un atractivo LAW. No acercarse a él, ya 
que es una trampa, y seremos descubiertos por los rusos. 
Seguir arrastrándonos hasta el punto Dg58, hasta recibir la 
llamada de Papa Oso, que nos comunicará el nuevo punto de 
extracción. A partir de ahora, hay que tener mucho cuidado 
con los soldados ocultos entre los árboles. 

Otra alternativa, más rápida pero más peligrosa, consiste en 
dirigirse hacia Provins,y buscar la carreteras la salida del bos- 
que, que lleva hasta un UAZ abandonado. Conducir hasta Fi- 
gari, aniquilando a cualquier comunista que se cruce en nues- 
tro camino, hacia el punto Ee62. Adentrarse en el bosque para 
eludir los tanques rivales, y esperar la llamada de comunica- 
ción del nuevo punto de extracción. 

MISIÓN 17: PATHFINDER 

Los rusos han desplazado numerosos carros a la ciudad de 
Chapoi. Un asalto directo es demasiado arriesgado. Sólo los 
helicópteros pueden romper las defensas, pero el lugar está 
protegido por dos Shilkas, peligrosos vehículos antiaéreos ar- 
mados con 4 cañones de 23 mm y un potente radar, capaz de 
detectar cualquier avión antes de que la víctima se entere. 
Nuestra tarea consistirá en acabar con los dos Shilkas, para 
que la fuerza aérea destroce los tanques rusos, y las tropas de 
la OTAN puedan tomar la ciudad. 

La única forma de anular los vehículos antiaéreos radica en 
acercarse a ellos lo máximo posible y romper su blindaje con 
un misil anticarro ligero LAW. 

La misión comienza en lo alto de una ladera, a cielo descu- 
bierto. Por tanto, hay que bajar de la colina lo más rápido po- 
sible, para no ser detectados, y correr hasta los arbustos. Desde 
allí se divisa el pequeño poblado donde se aposta la primera 
resistencia comunista. No conviene entretenerse con estos 
asentamientos aislados; los Shilkas son nuestra prioridad, y 
deben destruirse lo más pronto posible. Por tanto eludir, en la 




El general Alekseí es un tirano megalómano que no dudará en disparar el 
misil nuclear si antes no acabamos con su vidas. 



un jeep. Si perdemos de vista al tanque, basta con seguir sus 
huellas o el rastro de cadáveres que va dejando tras de sí. 
Avanzamos por terreno rocoso y espeso, así que nos abando- 
nará a nuestra suerte al poco rato. 

Sólo hay que seguir la carretera, hasta un valle donde se es- 
conde la base enemiga, en la posición De25.S¡ divisamos una 
fuerte resistencia de las tropas rebeldes rusas, es mejor aban- 
donar el vehículo cuanto antes y llevar a cabo el ataque a pie. 
Una vez localizada la base enemiga, hay regresar al jeep y re- 
tornar a nuestro campamento. 




La hora de la verdad ha llegado. El jeep del general Guba ha sido visto en las 
inmediaciones de nuestra base. Es el momento de ajustarle las cuentas... 



cursión enemiga. Los rusos no comenzarán a atacar hasta lle- 
gar a la primera casa, en el lado izquierdo de la calzada. Si se 
trata de tropas a pie, abandonad el tanque y combatir cuerpo 
a cuerpo. En caso contrario, utilizad el vehículo. Al llegar al cru- 
ce, tomad el camino de la derecha, pues es un poco más largo, 
pero más sencillo. Una vez despejada la zona, contactad con 
el convoy para que avance hasta el primer cruce. Unos cientos 
de metros más adelante, llegaremos a una ciudad con un cru- 
ce. Girad a la izquierda para llegar al aeropuerto. Si aparece al- 
gún tanque enemigo por el camino, utilizar el MI 33. ► 




Bien está lo que bien acaba. Ya retirados de la vida militar, el sueldo nos ha 
dado para comprar nuestro propio avión civil. Esto es vida... 
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Hay que tener cuidado y no cruzarse en el camino de un tanque. Podría ser 
muy doloroso para nuestros pobres huesos. 



Mantener la formación es una tarea complicada normalmente, y en pleno 
combate se convierte en una auténtica pesadilla. 



visto uno de nuestros hombres, para localizar la base. Una vez 
alcanzado el punto indicado con anterioridad, salir del bosque 
en modo sigilo y ordenar a los soldados aliados que ataquen 
los edificios y vehículos más importantes del cuartel enemigo, 
como el helicóptero, el depósito de armas y el BMP. 

Las cargas explosivas son imprescindibles para destruir estos 
elementos por completo. La fortaleza y los edificios más gran- 
des pueden requerir dos o tres cargas, así que ordenad colocar 
una cantidad mayor que uno a los soldados que se ocupen de 
dichos blancos. 

A continuación, conviene retirarse hacia el bosque, para buscar 
cobijo, y reptar hasta cualquiera de los puntos de extracción 
prefijados para esta misión. 



podemos elegir entre dos formas de escapar. La más suicida 
consiste en bajar del helicóptero, andar unos metros detrás de 
la escolta rusa y, rápidamente, dar media vuelta y regresar 
hasta el helicóptero. Si tenemos suerte, podremos abordarlo 
sin que nos acribillen a balazos y escapar volando. En el im- 
probable caso en que lo consigamos, habrá que tener cuidado 
con los Shilkas apostados en las inmediaciones. Basta con di- 
rigirse hacia el sur, bajar del helicóptero para no ser derribado 
por las tropas aliadas, y unirse a ellas. 

No obstante, el método más racional consiste en cumplir la ru- 
tina diaria de la prisión, haciendo lo que nos dicen, hasta que 
se haga de noche. Aprovechad la oscuridad para robar un BMP 
y escapar a toda velocidad. Deberemos esquivar varios tan- 



Las charlas, en los viajes, son casi siempre desenfadas y amenas. Hay que 
mantener la moral alta, antes de la batalla... 

ques, pero no es una tarea complicada, pues nuestro vehículo 
es más rápido. Para llegar a territorio amigo, buscar la Estrella 
Polar en el cielo, que apunta al norte, y conducir en dirección 
contraria. Es decir, colocar la constelación a nuestra espalda, y 
no perder la posición hasta llegar al sur de la isla, la zona mon- 
tañosa. En la hoja de objetivos del diario se muestra la silueta 
de la Estrella Polar. 

MISIÓN 38: INCURSIÓN 

En esta misión crucial, debemos infiltrarnos en el cuartel ge- 
neral de Vasilii Guba y encontrar los códigos que guardan la 
localización exacta de la lanzadera SCUD. 

Como en otras ocasiones, la noche será nuestra mejor aliada. 
Unos metros al frente, tras comenzar el nivel, nos llamará la 
atención una luz cegadora, que se corresponde con un puesto 
fronterizo. Eludir la vigilancia arrastrando nuestro soldado por 
la ladera derecha de la gran farola, lejos del alcance de su foco 
de luz, y encaminarse hacia el cuartel general, situado 1 kiló- 
metro más adelante. La misión puede completarse sin disparar 
ni un solo tiro, así que es mejor avanzar despacio y aprovechar 
el camuflaje. 

Las mejores armas son el versátil M21, ideal para abatir al 
enemigo a larga distancia, sin hacer ruido, y algunos lanzaco- 
hetes LAW, que sólo deben ser usados en caso de emergencia. 
Es posible entrar por la entrada frontal o dar un enorme ro- 
deo alrededor de la valla, y penetrar por la parte trasera. Mu- 
cho cuidado con los soldados apostados en las torres de vigi- 
lancia. Si somos descubiertos, los rusos enviarán tanques y 
vehículos ligeros para interceptarnos. En ese caso, es posible 
aprovechar los agujeros que provocan en las vallas para en- 
trar en el cuartel. Ayudados por la oscuridad y los arbustos, 
siempre siguiendo la orilla, es posible llegar a la casa donde 
están los códigos y evacuar lo más rápido posible. 

MISIÓN 39: SEARCH & DESTROY 

Ha llegado el momento de jugarse el todo por el todo.Tras lo- 
calizar el escondrijo de la ojiva nuclear, sólo disponemos de 
una hora para destruir el misil SCUD. Hay que hallar su posi- 
ción exacta y llamar a la unidad Zulú, compuesta por 3 tan- 



Las misiones para un solo jugador resultan un buen entrenamiento para 
enfrentarse a la Campaña. 



Las escenas no interactivas están realizadas con el mismo motor del juego. 
De esta manera, se mezclan a la perfección con las acciones en tiempo real. 



MISION 26: HINDATTACK 

Tras la conquista de la isla de Manden, nuestro nuevo objetivo 
es la isla de Everon. En esta misión estamos en territorio 
enemigo, por lo que hay que avanzar con mucha precau- 
ción. Es vital reunirnos con los otros tres comandos es- 
parcidos por el lugar, para tener alguna posibilidad de 
sobrevivir. A continuación, debemos dirigirnos al punto 
Eb67, y buscar la base secreta, destruyendo todo lo 
que podamos. Podemos evacuar por los puntos Db65, 

Dh55,y Ej52, según nos convenga. 

La isla de Everon está plagada de helicópteros Hind, 
así que hay que permanecer ocultos todo el tiempo. 

Por suerte, la oscuridad de la noche será nuestra me- 
jor aliada. Si nos paramos, poner rodilla en tierra 
en lugar de tumbarnos al suelo, ya que así la si- . 
lueta divisada desde el cielo es menor. Debe- M 
mos seguir la pista de unos camiones que ha 



MISION 37: ESCAPING FROM PRISON 

Tras averiarse el avión en el que viajamos, no nos queda más 
remedio que saltar en paracaídas en mitad del territorio 
enemigo, en la isla de Kolgujev. No pasará mucho tiem- 
po antes de que seamos capturados por los 
rusos.Tras ser interrogados por el mismísimo 
general Guba, seremos llevamos aun impro- 
visado campo de prisioneros. La única posi- 
bilidad de salvar el pellejo radica en escapar 
de la prisión y encaminarse hacia el sur, pues 
sabemos que allí se va a producir un ataque 
déla OTAN. 

En primer lugar, seguir a rajatabla las ór- 
denes del oficial ruso. Montad en el heli- 
cóptero y esperad pacientemente a que os 
traslade hasta el campo de prisioneros, en el 
pueblo en ruinas. A partir de este momento, 



Si perdemos de vista al tanque, basta con seguir 
sus huellas o el rastro de cadáveres 
que va dejando tras de sí 






Los soldados que llevan el brazalete con la cruz son médicos, por lo que su 
protección se convierte en la máxima prioridad. 
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La batalla ha comenzado. Los diversos pelotones toman posiciones antes de 
comenzar a disparar. 




La clave para acertar a la primera es tener paciencia. La pelea será larga, y 
hay que ahorrar munición a toda costa. 




Al principio de cada nivel, estamos acompañados de un grupo de soldados. 
Debemos sufrir el menor número de bajas posibles. 



La isla de Everon está plagada de helicópteros Hind, 
así que hay que permanecer ocultos 
todo el tiempo 



ques MI Al, para que lo destruyan. También es una buena idea 
pedir ayuda a la unidad November, compuesta por varios heli- 
cópteros Cobras. 

La misión se desarrolla a plena luz del día, así que hay que 
avanzar con cuidado .Tras abandonar el pueblo en ruinas, subir 
la colina adyacente y buscar rápidamente los abetos más al- 
tos, que proporcionan una excelente cobertura. Un poco más 
adelante, se abre una explanada que da acceso al valle donde 
se encuentra el SCUD. El lugar está plagado de tanques, así que 
sólo hay que abandonar la protección del bosque cuando sea 
estrictamente necesario. Aunque los soldados aliados son ca- 
paces de acabar con la lanzadera, es mejor que nos ocupemos 
nosotros directamente. Un par de cohetes LAW cumplirán el 
trabajo a la perfección. Tras anular la amenaza nuclear, huir 
rápidamente del lugar, pues los rusos atacarán con todo para 
vengar semejante afrenta. 

MISIÓN 40: RED DAWN 

Conquistadas lastres islas, al general renegado Vasilii Guba no 
le queda otro remedio que abandonar el campo de batalla. Los 
servicios de espionaje lo han visto escapar en un jeep, acom- 
pañado del coronel Eusev. Es una buena ¡dea usar el arma- 
mento confiscado a los rusos, pues así dispondremos de abun- 



dante munición que irán dejando los rusos cuando sean aba- 
tidos. Los misiles antitanque y un rifle de francotirador son 
esenciales para dar caza al general comunista rebelde. 
Debemos coger un jeep, ordenar a un tirador que nos acom- 
pañe, y seguir la carretera del sur, hasta dar con la base ene- 
miga. Abatir a los guardias con el rifle de francotirador, y pe- 
netrar en el cuartel. El único vehículo que hay en las 
inmediaciones no tiene gasolina, así que habrá que buscarla 
en el camión de combustible cercano. Conducirlo hasta el he- 
licóptero, y pilotar el mismo -no conviene olvidarse de llevar 
un soldado como artillero- siguiendo la ruta del noreste.Tras 
esquivar a los Shilkas, llegaremos a la posición del segundo 
misil SCUD. Lo destruimos con los misiles guiados del helicóp- 
tero, y seguimos la carretera del norte hasta localizar el jeep 
U2A donde escapa el general. Adelantadlo, aterrizad en lugar 



seguro, y preparad una emboscada. Hay que disparar al con- 
ductor y a la escolta con el rifle de francotirador, poniendo es- 
pecial cuidado en no acabar con la vida del general Guba, pues 
el argumento exige que permanezca vivo para... Bien, es mejor 
que cada uno descubra el desenlace del juego por su cuenta... 

MISIÓN 41 (BONUS): STATUS QUO 

Este nivel, que se activa tras los créditos, es un simple diverti- 
mento. Han pasado varios años desde la Operación FlashPoint, 
y los viejos veteranos desean reunirse de nuevo. Hay que pilo- 
tar la avioneta civil, aterrizar en el aeropuerto, y recoger a los 
compañeros. Eludid los vehículos deportivos y usad los viejos 
cacharros militares: el camión de repostaje, y el helicóptero. 
La animada charla en el pub dará por terminado este juego. 

JAR 




«Operation Flashpoint» requiere una perfecta coordinación de las 
tropas, en función de la situación. Elegir correctamente la forma- 
ción puede marcar la diferencia entre un fácil victoria y una abul 
tada derrota... 

EN COLUMNA: Los soldados o vehículos se colocan uno detrás de 
otros. 

AVENTAJAS: Reduce la superficie de acierto del enemigo. Oculta el 
número de tropas. 

-^-INCONVENIENTES: Sólo puede disparar de frente el primer ele- 
mento de la columna. 

EN COLUMNA ESCALONADA: Los soldados se sitúan detrás y al cos- 
tado del predecesor. 



O R M A C I 



{-VENTAJAS: Mayor potencia de fuego que la columna estándar. 
Fácil dispersión en caso de ataque. 

+ INCONVENIENTES: Más fácil de divisar que la columna estándar. 
Vulnerable a los ataques en el flanco, pues unos soldados tapan el 
ángulo de tiro a otros. 

EN CUNA: Formación en forma de punta de flecha. 

+ VENTAJAS: Fuerte potencia de fuego frontal y lateral. Es difícil 
de sorprender con una emboscada. Se usa para avanzar en lugares 
peligrosos, donde puede ocultase el enemigo. 
-{-INCONVENIENTES: La unidad más avanzada es muy vulnerable a 
los ataques enemigos. No responde bien a los ataques por la es 
palda. No aprovecha toda la potencia de fuego del escuadrón, 





Formación en linea. Se usa para alcanzar la máxima potencia de fuego 
en ataques frontales, pero es vulnerable a los ataques por los flancos. 



Los soldados no deben amontonarse en un mismo lugar, pues podrían 
ser una pieza fácil para un mortero o un ataque con granadas. 




pues los soldados de un costado impiden disparar a los del otro. 
Además, revela el número de unidades que componen el grupo. 



EN ESCALAFÓN IZQUIERDO: Las unidades se colocan detrás y a la 
izquierda del soldado predecesor. 

{-VENTAJAS: Soporta bien los ataques por el flanco izquierdo. 
-{-INCONVENIENTES: Revela el número exacto de tropas. Aumenta 
la posibilidad de ser divisados. Debilidad ante los ataques por el 
costado derecho. 

EN ESCALAFON DERECHO: Las unidades se colocan detrás y a la de- 
recha del soldado predecesor. 

+ VENTAJAS E INCONVENIENTES: Los mismos que la formación en 
escalafón izquierdo, pero aplicadas al flanco derecho. 

EN "V": Una unidad central en cuyos costados, hacia delante y a 
izquierda y derecha, se sitúan el resto de las tropas. 

+ VENTAJAS: Ideal para proteger una unidad herida o vital para la 
ejecución de la misión. Se emplea para tender emboscada o de- 
rrotar a unidades lentas, "envolviéndolas" desde los costados. 
^INCONVENIENTES: La unidad central es vulnerable a los ataques 
por la espalda. 

EN LÍNEA: Cada unidad se sitúa al lado de su predecesor. 
{-VENTAJAS: Máximo poder de ataque frontal. Buena para los ata- 
ques por la retaguardia. Se usa en misiones de exploración donde 
la presencia del enemigo es poco probable, o en ofensivas totales. 
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FORMA DE VOTACIÓN: Cada mes, tenéis cinco votos; podéis votar como máxico a 
cinco juegos y como mínimo a uno, y podéis dar más de dos votos al mismo juego. 
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Escuela 
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Muchas han sido las voces, alzadas 
desde nuestras reuniones, que han 
clamado contra los creadores de 
programas de estrategia. Dentro de 
poco, sólo podremos reprocharnos 
las omisiones a nosotros mismos, ya 
que está al caer un programa que 
nos permitirá hacer juegos. 




«Homeworld» 



Ranking de Batallas 

Permanece ,1 Cambia posición Entra 



Aunque sin novedad en el frente, destacar 
que «Red Alert 2» se acerca peligrosamente 
a la cabeza de este podio. Otro fenómeno a 
destacar es la resurrección de «Home- 
world», que alcanza un puesto de mitad de 
tabla. ¿Quién da más? 

Age of Empires II 

Ej) Red Alert 2 

B Shogun:TotalWar 

StarCraft 

Comandos: Behind Enemy Lines 

@ Homeworld 

íz! Dungeon Keeper 2 

WarCraftlI 

Heroes of Might & Magic III 
Qffl Tzar 

& N o t i c i a s 





| «Pune Generations» | «World War III: Black Gold» 

Creando Doctrina 



E l oficio de magisterio es arduo y de- 
salentador en la mayoría de las oca- 
siones. Con estas palabras, hago re- 
ferencia al de los programas de 
estrategia que tratan de crear una escuela; 
aquellos que aspiran a convertirse en clási- 
cos. Como comprobaréis al leer, más abajo, la 
sección ''Noticias" a partir de ahora cada uno 
de nosotros, aplicando su concepción de ES- 
TRATEGIA, podrá alumbrar un programa sin 
tener grandes conocimientos de programa- 
ción. Entonces ya no nos quedarán excusas. 
Raúl García Rubio se ha puesto en contacto 
con nosotros para reprocharnos la falta de 
acierto al titular la reunión del mes agosto. 
Apunta que la palabra "TORA" está compuesta 
de "TO" que alude al momento en el que el 
ataque tuvo éxito y"RA"que hace referencia 
al desencadenante del ataque. Sin embargo, 
hemos consultado otras fuentes que nos si- 
guen dando la razón, puesto que TO-RA serían 
las abreviaturas de las palabras japonesas 
Atacar-Destruir. La polémica está servida, pa- 
ra zanjarla esta semana nos apuntaremos a 
un cursillo de aprenda japonés en 9 semanas 
y media para aclarar el asunto. 

Otro amigo, Darkozo, está interesado por los 
juegos «Heroes of Might & Magic IV» y «Los 
Sims OnLine». Nos ha pedido que le facilite- 
mos algunas direcciones URL para visitar y 



poder recrearse con sus pantallazos. Toma 
buena nota para orientar a tu navegador. Con 
respecto al primer juego te podemos reco- 
mendar la siguiente dirección: 
www.mmportals.com/h4screens.hmtl 
o también la página oficial: 



www.3do.com/mightand magic/heroes4/ 
(esta última cuando la visitamos estaba to- 
davía en construcción); para el de «Los Sims 
Online» te recomendamos http://thesimson- 
line.ea.com. Esperemos que lo que allí pue- 
das encontrar satisfaga tu curiosidad. 



(J) El truco del mes... Conflict Zone 



Si disfrutas con la estrategia en tiempo real y 
no te molesta ver correr polígonos, este es tu 
juego. Sin duda no te defraudará. Y para que 
no te surjan inconvenientes de ningún tipo, te 
ponemos al corriente de sus mejores trucos. 
Durante la partida pulsa "C" para activar la 
ventana de conversación, después haz lo mis- 
mo con la tecla de borrado (la que tiene el ¡co- 
no de una flecha que indica la izquierda y está 



justo arriba del retorno). 

Los códigos a introducir son los siguientes que 
a continuación os ofrecemos: 

"REPLAY ALL MISSIONS" para poder acceder a 
cualquier escenario de la campaña. 

"WIN" conseguirá que consigas la victoria de 
forma instantánea. 

"MYTAYLOR IS RICH'te conferirá 20 000 pun- 
tos y un 100% de popularidad. 

cnr, = !: f • -• 7 




C Después de que los estudios Westwood lan- 
zasen, sin pena ni gloria, «Emperor: Battle for 
Dune», llega de manos de Cryo Networks «Du- 
ne Generations», que será un titulo para ser ju- 
gado integramente online. 

La elección inicial, de entre tres tipos de Casa 
(comerciante, guerrera o mercenaria), determi- 
nará el sesgo de la estrategia a desarrollar. En 
este universo persistente, deberemos de co- 
menzar fortaleciéndonos en el planeta natal, 
hasta llegar a conquistar Arrakis para cosechar 
la especie, algo que se conseguirá rentabilizan- 
do las características de la casa seleccionada 
(bien diplomáticamente, bien siguiendo una 



via más expeditiva) y adquiriendo puntos de 
prestigio. Para salvaguardar la integridad de 
los jugadores probos, asi como para combatir la 
estrategia de la rapiña, el equipo de desarrollo 
se está esforzando en que los jugadores ausen- 
tes no dejen indefensos sus proyectos. 

Todo indica que estará listo para finales de este 
año. 

O Un titulo que prometía estrategia a rauda- 
les era «World War III: Black Gold». Estaba sien- 
do terminado por un recién fundado estudio, 
Reality Pump (integrado por buena parte de los 
componentes de TopWare Interactive, tras su 
disolución). Basado en el motor gráfico de 



«Earth 2150», si bien corregido y aumentado 
como no podía ser de otro modo, hasta el punto 
de subsanar buena parte de sus errores (res- 
pectivos al control de la cámara). 

El argumento nos llevaba a un futuro inmedia- 
to (que bien podía ser el tiempo presente) don- 
de tres estados se enfrentan abiertamente en 
una contienda mundial. USA, Rusia e Irak des- 
plegarían todos sus efectivos militares para ha- 
cerse con el control de los escasos yacimientos 
petrolíferos existentes.. 

Esta nueva Guerra Mundial estaría embutida en 
un campo de batalla completamente tridimen- 
sional y realista (con los pertinentes ciclos de 



día y noche, sin olvidar las condiciones meteo- 
rológicas que influirían en el devenir de la es- 
trategia ¡mplementada). 

El terreno era un factor a tener en cuenta, lle- 
gando hasta el extremo de poder manipularlo 
en nuestro favor. 

Pero... ¿por qué hablamos en pasado? Algunas 
terribles coincidencias, y el nombre del juego 
en cuestión, dados los terribles sucesos ocurri- 
dos el pasado día 11 en Estados Unidos, han lle- 
vado a la productora del juego a detener su de- 
sarrollo, quién sabe si indefinidamente. 

G¿Qué es lo que mueve la guerra? ¿La codicia, 
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«Los SimsOnLine» 



Luis Ángel Nestar Pérez está preocupado por 
«Cióse Combat V»,y hasta nos ha llega- 
do a confesar los viajes que ha er 
prendido en su busca sin tener la 
fortuna de encontrarlo. Pues 
bien, por el momento te po- 
demos decir para tu alegría 
que no está descatalogado. Si 
lo quieres encontrar como 
sea, tenemos noticia de 
que en alguno de los si- 
guientes sitios podrás ha- 
llarlo (y no nos llevamos ninguna comí 
sión, os lo prometemos): 
www.outpost.com 
www.gamestop.com 
www.ebworld.com. 

Sergio Martín (digitalmente, Curro) 



quiere saber algo más acer- 
ca de la expansión oficial de 
«Shogun: Total War». Pues 
bien, «The Mongol Invasión» salió al 
mercado el pasado 19 de septiem- 
bre de manos de Electronic Arts. Pa- 
ra disfrutarla, deberás tener instala- 
do el juego completo. La historia nos 
lleva nuevamente hasta el Japón 
feudal -que después de la prime- 
ra parte gobernamos nosotros 
como shogun-, que ve en peli- 
gro su seguridad ante la invasión 
de las huestes del Kublai Khan, el 
líder de las beligerantes tribus Mongo- 
las. Los principales argumentos que 
invitan a hacerse con ella son la in- 
corporación de nuevos tipos de 



unidades (será impresionante contemplar el 
atronador paso de los caballos invasores), el 
incremento en las posibilidades de gestión de 
la provincia, sin olvidar el repertorio de ma- 
pas inéditos para poner a prueba la doctrina 
deSunTzu. 

Es también de agradecer el gesto de sus de- 
sarrolladores (The Creative Assembly) al ob- 
sequiarnos con un editor con el que procurar- 
nos nuestros propios campos de batalla, 
operativos en cualquier modo de juego. 

Una expansión que, a todas luces, nos acerca- 
rá aún más a Japón. 

Por este mes, esto ha sido todo, esperamos 
que os haya sido provechoso. En Noviembre, 
en estas mismas páginas, se reanudará el de- 
bátele momento: ¡Se levanta la sesión! 

El Miliciano Partizano 



«Heroes of Migth & Magic IV» 



«Poseidón» 



O 



la envidia, las enfermedades mentales, o la na- 
turaleza competitivamente beligerante que ca- 
racteriza al género humano? No se sabe a cien- 
cia cierta, pero lo que se puede afirmar es que 
«The War Engine» es un fabuloso programa ide- 
ado por Boku Strategy Games. Consiste en un 
lote formado por una herramienta con la que 
construir juegos de estrategia (algo así como 
un editor para crear juegos) y 7 juegos diseña- 
dos con éste. Los resultados, aunque no son del 
todo espectaculares, prometen mucho por la 
sencillez de manejo; en tanto que basta con 
configurar los parámetros de juego y las unida- 
des. Entre los juegos prediseñados se encuen- 



tran «Armies of Armageddon», «Tour of 
Duty'44», «The Northern Realm Saga» o un di- 
vertido «Paintball!», simplemente ejemplos del 
potencial del software. 

Su lanzamiento es inminente, si es que no se ha 
producido ya. Si os interesa, lo encontraréis dis- 
ponible en la página web de Shrapnel Games 
(http://www.shrapnelgames.com). 

©«Black & Whíte» resucita gracias a las expan- 
siones. Unos las consideran una ocasión de en- 
salzar el original; otros, por el contrario, verán 
en ellas una oportunidad más para descali- 
ficarlo. ¡La controversia está servida -o mejor 



dicho, colgada- en el sitio oficial! 
http://www.bwgame.com 
Al instalarse «Black & White Soccer», nos per- 
mitirá crear equipos de ocho aldeanos para que 
en sus ratos de ocio jueguen al fútbol. 

La otra expansión obra de Lionhead es una in- 
terfaz musical. Una vez descargada, descubri- 
réis que podéis controlar el famoso reproduc- 
tor musical, WinAmp, diqueando sobre el ¡cono 
que aparece en la esquina superior derecha. 
Además, ha incorporado una nueva memoria a 
la criatura, que le permitirá recordar cómo la 
tratamos la última vez que sonó la pista que es- 
tá siendo reproducida. Además de bailarla... 



Temas 

para Debate 




En este cónclave, presenciaremos la defen- 
sa de tres tesis sobre cuál es el mejor juego 
de estrategia. Como se dice vulgarmente, 
en la variedad está el gusto. 

M kbarrio, componente del clan RE- 
CIOS considera que ese titulo ho- 
norífico debería de recaer sobre 
«Red Alert 2». En sus palabras:". . .Me pare- 
ce un juego no muy complicado que es in- 
creíblemente divertido en Internet. Mucha 
gente dice que este tipo de juegos (estrate- 
gia en tiempo real) no se pueden considerar 
como juegos de estrategia, ya que según 
sostienen, únicamente has de construir mu- 
chísimos tanques y atacar... al menos en 
«Red Alert 2» en Internet, las tácticas a se- 
guir no se basan exclusivamente en la crea- 
ción masiva de tropas, sino en la velocidad 
de ataque y el "factor sorpresa" es decir ata- 
carle cuando menos se lo espera o capturar 
sus edificios más importantes. . ." 

C ND MASTEI2 tiene a «Age of Empi- 
res II: The Age of Kings» como el in- 
discutible mejor juego de estrategia. 
Según este estratega, la razón es sencilla: 
"este juego posee una estrategia inaudita" 
Ahí es nada. Para más señas: "...tiene un 
sistema de formación de unidades fantásti- 
co, buenos ejemplos de ello se aprecian co- 
locando los arqueros en la retaguardia 
mientras que las unidades de combate cuer- 
po a cuerpo se sitúan delante, haciendo de 
protección a los arqueros... «Age of Kings» 
tiene ese distintivo de los auténticos juegos 
de estrategia pura, con montones de mejo- 
ras y Tecnologías para desarrollar. . ." 

P ara terminar, Ghenatrus, aboga por 
«Homeworld». En su favor arguye: 
"...ofrece numerosas tácticas para 
atacar a tu enemigo. Es además el juego de 
estrategia con el interfaz más sencillo, des- 
pués de «Black & White». Los gráficos en una 
batalla son geniales, explosiones, balas que 
se pierden. La historia de un jugador es un 
gran mérito digno de una gran película..." 
Sin embargo, no impide que señale algunas 
carencias con sus correspondientes solucio- 
nes: "...Lo que me gustaría es que tuviera 
más opciones, como atacar a ciertas zonas de 
la nave enemiga, esconderse en formaciones 
de meteoritos o en nebulosas, etc." 
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NOTA IMPORTANTE: 

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debéis mandarnos una carta a: CÓDIGO SECRETO. HOBBY PRESS, S.A. MICROMANÍA 
C/Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid. También podéis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypre 5 s.es 
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Torrente 

Para hacerlos funcionar simplemente hay que teclear- 
los mientras se juega: 
aupatleti: Vidas infinitas 

parada con paquete: Munición infinita 

kong : Personaje más grande 

nano : Personaje más pequeño 

culabrises : Obtener todas las armas 

daqiuste : Te permitirá pasar de fase 



PC 

Half-Life: Opposing Forcé 

Juega a «Half-life» y sálvalo en la parte que 
más te guste, pero poniéndole un nombre pa- 
ra identificarlo fácilmente. Ahora vete al ar- 
chivo de origen, copia la partida salvada para 
pegarla en las partidas salvadas de «Oppo- 
sing forcé». 

Arranca «Opposing forcé», carga la partida 
que copiaste, y jugarás al «Half-life» normal 
pero con Shepard. Lo mismo puedes hacer pe 
ro a la inversa y jugar a «Opposing forcé» con 
Freeman, o con «Blue Shift». 






Inicia el juego con el parámetro -consolé . Lo puedes hacer escribiendo desde la opción Ejecutar 
de tu Windows : "C:\DirectorioJuego\bshift.exe" -consolé; o bien haciendo una copia del acceso 
directo que crea el juego y añadiéndole esa cadena en Destino. Ahora puedes acceder a la con- 
sola mediante la tecla 0 (situada a la izquierda del 1 en el teclado normal) durante el desarrollo 
del juego. Cada vez que vayas a cargar un mapa o accedas a un nuevo nivel debes escribir 
"sv_cheats 1 " (sin las comillas). Si deseas usarlos siempre puedes modificar el archivo "C:\Direc- 
torioJuego\config.cfg" (haz una copia de seguridad antes) con el mismo Bloc de notas de Win- 
dows, así se ejecutará automáticamente cada vez que arranques el juego. Puedes teclear dentro 
de la consola cualquiera de estos comandos (sin comillas): 




Se pueden asociar las teclas rápidas a hechi 
zos y habilidades de forma sencilla. Primero 
pulsaremos en el cuadro de habilidad de la 
parte inferior izquierda o derecha de la pan- 
talla sobre la habilidad deseada, pulsando 
a continuación la tecla que deseemos de F1 
a F8. Esto hara que nuestro acceso sea mas 
rápido y que en algunos casos (como en la 
asesina) podamos acumular múltiples habi- 
lidades de descarga (ya que las cargas son 
acumulables entre distintas habilidades) 
antes de lanzarlas. 

Uso de objetos etéreos 

Los objetos etereos no se pueden reparar 
pero si se los damos al mercenario que nos 



acompaña no sufrirán desgaste alguno; 
cuando los recojamos estarán como antes 
sin el más mínimo cambio. 

Limpiando ¿onas 

Es recomendable que intentes limpiar siste- 
máticamente los niveles, incluso en los que 
has encontrado la salida, ya que esa expe- 
riencia te puede ser necesaria más adelan- 
te. En muchos casos si no completas una zo- 
na no tendrás suficientes habilidades como 
para poder para destruir a algún jefe. Siem 
pre que te ataquen en masa huye hasta una 
zona que ya hayas limpiado, la forma mas 
fácil de morir en «Diablo II» es cuando te ro- 
dean muchos enemigos, independiente- 
mente del poder de los monstruos. 



"GOD" - 
"NOTARGE F- 
;, N0CLIP ,; - 
"IMPULSElOr- 
"SV GRAVITY X" - 

"SVACCELERATE X 



"SKILLX"- 

"MAPr- 



Modo Dios 

Modo sin objetivos 

Puedes volar a través de los muros 

Todas las armas 

Ajusta la gravedad, el juego usa un valor X = 800 como valor 
por defecto y X = 0 significa sin gravedad. 

Ajusta la velocidad del aire así puedes moverte más al saltar. Valor por 
defecto = 10; auméntalo para saltos de más alcance. 

Ajusta el nivel de dificultad en el juego, 1 = Fácil, 3 = Muy Difícil. 
Reemplaza la X por el mapa al que deseas acceder; 



ba_canal1 


ba_hazard6 


ba_tram2 


ba_yard3 


ba_canal1b 


ba_maint 


ba_tram3 


ba_yard3a 


ba_cana!2 


ba_outro 


ba_xen1 


ba_yard3b 


ba_canal3 


ba_power1 


ba_xen2 


ba_yard4 


ba_elevator 


ba_power2 


ba_xen3 


ba_yard4a 


ba_hazard1 


ba_security1 


ba_xen4 


ba_yard5 


ba_hazard2 


ba_security2 


ba_xen5 


ba_yard5a 


ba_hazard3 


ba_teleport1 


ba_xen6 




ba_hazard4 


ba_teleport2 


ba_yard1 




ba_hazard5 


bajtraml 


ba_yard2 
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Startopia 



La mayoría de lo trucos de este juego requie- tiempo lo mantengas pulsado más rápido 

ren del uso de la Mayúscula derecha. Debido irá. Otras operaciones son: Mayúsculas dere- 

a que esta tecla se usa en el juego para el mo- cha junto: 

vimiento de cámara, lo primero que hay que < Disminuir velocidad 

hacer es habilitar su uso para los trucos. L Volver a la velocidad normal 

Habilitar trucos Nueva cámara 

Pulsa y mantén pulsada la tecla de función Para activarla debes de pulsar [F11] para lue- 
[F11] ahora teclea 'RSHIFT'.Si lo has hecho go teclear "RSHIFTSCUZZERCAM" (un mensaje 

bien recibirás un mensaje de VAL. Esto signi- de VAL llegará cuando hayas tecleado RSHIFT 

tica que ya puedes usar la mayúscula derecha y otro al acabar de teclear SCUZZERCAM). 
para los trucos. Conseguirás una vista desde una curiosa cá* 

mara, para usarla, pulsa la tecla de Mayúscu- 
Aumentarla velocidad del juego las derecha en combinación con: 

Para conseguirlo: mantén pulsada la tecla 7 (pad numérico) Adelante 

[F11] y teclea "RSHIFTSPEEDUP” (recibirás un 8 (pad numérico) Atrás 

mensaje de VAL cuando acabes de teclear RS- 

HIFT y otro al terminar de teclear SPEEDUP). Recuerda que es necesario que el bloqueo 

A partir de ahora, si mantienes pulsada la te- numérico del Pad de tu teclado esté apaga- 
da de Mayúsculas derecho y la tecla de ">" el do para que estos últimos controles fundo- 

juego aumentará su velocidad, y cuanto más nen correctamente. 




GANADORES DE UNA CAMISETA DEL «TIPS & TRICKS TEAM»: 

Las siguientes personas han ganado una camiseta del "Tips & Tricks Team" por enviar sus trucos 
y haber sido publicados en la sección: José Javier Valero Mas y Cristian Daylos García López. Pa- 
ra conseguir nuestra camiseta, seguid enviando trucos que no hayan sido publicados en la re- 
vista y no olvidéis incluir vuestra dirección para que podamos enviaros el regalo. 



¿QUIERES FORMAR 
PARTE DE NUESTRO 
«TIPS & TRICKS TEAM»? 

Envíanos ese truco que tan bien te funciona con tus datos 
personales (nombre y dirección) a: Hobby Press, S.A. 

Micromanía • CÓDIGO SECRETO 

C / Pedro Teixeira, 8. 5 a Planta. 28020 Madrid 

También puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus 
datos personales a: 

codigosecreto.micromanla@hobbypress.es 

Todos los seleccionados por redacción, serán publicados y 



recibirán la camiseta de nuestro «Team». ImE^3[ 




Vampire: La mascarada 




Comienza a jugar añadiéndole al ejecutable el parámetro -consolé. Por ejemplo: C:\Vampi- 
re\vampire.exe -consolé o "C:\Program FilesWampire The Masquerade - Redemption" -conso- 
lé. En modo de un jugador pulsa la tecla "°" (a la izquierda del 1 ) para acceder a la consola. 
Ahora teclea alguno de los trucos siguientes: 

NOTA: algunos trucos se pueden aplicar a los miembros del grupo, simplemente pulsa sobre su imagen 
antes de meter el código. 



Código 


Resultado 


god 0/1 


1 =Modo Dios on, 0=Modo Dios off 


Cash# 


Cambia tu dinero a# 


dropcash # 


Disminuye tu dinero en # 


Xp# 


Añade # a tu experiencia 


Freecasting 0/1 


Usar disciplinas sin necesidad de gastar sangre, 1 =0n, 0=0ff 


ai 


Apaga IA para los contrarios y tus compañeros. 


addalldisciplines# 


Aumenta todas las disciplinas en # 


Revive 


Salud al completo (puede hacerse incluso después de la muerte) 


Vault 


Acceder al alijo personal en cualquier momento del juego. 


Freeammo 


No necesitas armamento. 


Stakme 


Auto-clavarse una estaca. 


Killme 


Verdadera muerte (no puedes resucitar) 


Totals 


Listar información (EXP, Oro, etc) 


addthing# 


Conseguir objeto # (Ej: Vitae, Dagger, etc) 


advancement 


Muestra una ventana avanzada 


Framerate 0/1 


1 = Enseñar, 0=0ff 


poisonme 


Auto-envenenarse 


diseaseme 


Auto-enfermar 


damageme 


Dañarte a ti mismo 


whereis 


Posición 


Frenzyme 


Congelar a Christof 


maxfps # 


Número máximo de FPS a # 


Shapeshift# 


Transformarse en # (ej: bat) 


Shapeshift 


Volver a la normalidad tras una transformación 


Freeze 


Congela el cuerpo, pero te puedes mover por el nivel. 


pause 


Pausa la acción 


Resume 


Continúa la acción 


emit# 


Sale # de los pies del personaje (ej: fire, gas) 


Jump 


Ir a un nivel o lugar (ver lista) 



Listadode Áreas: 


lnn4Stags 


SilverMines2 


Convent 


JudithBridge 


SilverMines3 


ConventDay 


Unorna 


SilverMinesNight 


OldTownDay 


Haven 


Monastery 


SmithyDay 


PetrinHill 


Monastery2 


lnn4StagsDay 


PetrinHillDay 


Monastery3 


JudithBridgeDay 


AnezkaRoom 


ArdanChantry 


University 


NQuarter 


ArdanChantry2 


StThomas 


PragueCastle 


ArdanChantry3 


GoldenLaneDay 


PrinceBrandl 


ArdanChantry4 


UnornaDay 


GoldenLane 


JosefTunnels 


EastGate 


DummyNorthQuarter 


JosefTunnels2 


EastGateNight 


DummyNorthGate 


JosefTunne!s3 


OldTown 


DummyNorthQuarterGate 


VysMountai 


Smithy 


SilverMines 
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Cartas al Q i rector 



JUEGOS 

¿VAMPIRE 2? 

Hola amigos de Micromanía. Mi pregunta es 
sobre «Vampire: The Masquerade. Redemp- 
tion», que me parece un juego estupendo con 
un argumento muy interesante. 

Me gustaría saber si tenéis ¡dea de si se está 
preparando una segunda parte o si hay algu- 
na noticia sobre ello. 

Marta (Ourense) 

Lo único que podemos decirte al respecto es 
que Nihilistic Software, compañía responsable 
de «Vampire», adquirió todos los derechos so- 
bre el juego de rol "de mesa" original y sobre to- 
dos los libros de "Vampire" y que, efectivamen- 
te, su intención anunciada era desarrollar una 
serie de juegos ambientados en este gótico uni- 
verso. Sin embargo no se ha vuelto a saber na- 
da acerca de este proyecto, quizá porque las 
ventas del primer juego no fueron todo lo bue- 
nas que se esperaba. Si te sirve de algo te po- 
demos contar que, tal y como explican en su 
página web, Nihilistic está ahora mismo traba- 
jando en un proyecto secreto que deberían 
anunciar antes de final de año. ¿Quién sabe?, 
quizá tengamos suerte. 

TRAMPOSOS Y COUNTER STRIKE 

Escribo el presente correo para manifestar mi 
pesar por la existencia de un genero de..."in- 
dividuos" que, desgraciadamente, se están 
cargando un magnífico juego como es «Coun- 
ter-Strike». Evidentemente hablo de los chea- 
ters. Resulta desesperante intentar jugar en 
una partida donde te encuentras al listillo/s 
de turno, cuya proverbial puntería hace que 
con una simple pistola se cargue a la mitad 
de los jugadores del equipo contrario. Eso por 
no mencionar uno de los últimos cheats, que 
posibilita que el tal energúmeno pueda ves- 
tirse igual que los del equipo contrario, y no 
hace falta demasiada imaginación para darse 
cuenta que, en un visto y no visto, el angelito 
en cuestión elimina a quien se ponga por de- 
lante y casi con total impunidad. Soluciones 
como el Punkbuster, no parecen ser total- 
mente efectivas contra los miembros del gé- 
nero antes descrito. Y es que la cosa es así un 
día y otro, y otro, y otro... de forma que en la 
actualidad prácticamente ya no juego por no 
hacerme una úlcera de la mala leche. 

Luis Rodríguez (e-mail) 

Nos solidarizamos contigo en tu indignación, 
como puedes estar seguro que también harán 
muchos otros lectores. Nosotros también nos 
preguntamos qué satisfacción se puede hallar 
en un triunfo tan vacío como el obtenido ga- 




nando a un juego haciendo trampas. Desgra- 
ciadamente la única solución 100% efectiva 
parece ser crear tus propias partidas privadas 
con amigos de confianza, y si ellos también te 
hacen trampas. . . en fin, siempre te puedes 
pasar a las canicas. 

REVISTA 



BLACK & WHITE (Y SIGUE...) 

Hola amigos. Pensareis que soy algo lento, por 
escribiros acerca de lo del 100 de «Black & 
White» aun ahora, pero creo que es el mejor 
momento, cuando las cosas se han enfriado. 
(...) veo mal, que después de tanto tiempo 
sin poner un 1 00, (creo que desde los tiempos 
del Spectrum) lo pongáis ahora, ya que todo 
el mundo se ha dado cuenta de que estáis 
cambiando vuestra política con respecto a los 
juegos. (...) 

El 100 os lo podríais haber guardado, ya que 
sabíais que el juego no era desde luego per- 
fecto, (...) aquí queda mi queja, espero que 
la leáis y os deis cuenta de lo que hicisteis. 

Serigowe (e-mail) 

Hola amigos de Micromanía. Os quería dar mi 
opinión sobre el juego «Black & White». La 
puntuación de 100 puede ser correcta ya que 
los gráficos se salen y es muy adictivo y diver- 
tido ver cómo tu pueblo te adora y tu criatura 
crece. 

Pero por otro lado, no merece un 100 porque 
en un Pentium 650, con 1 28 MB de RAM y una 
Voodoo 3 2000, los tiempos de cargar y guar- 
dar son larguísimos y el movimiento de cá- 
mara es un poco incómodo. En conclusión, 
que he empezado a jugar a las 17: 00 y ya es 
la 1:00 y todavía estoy aquí intentando con- 
quistar el último pueblo. Hasta luego, que voy 
a luchar con una criatura. 

Roberto Sancho Rojas (Mazarambroz, Toledo) 

Como veis el "affaire" «Black & White» todavía 
colea, y, como veis también, sigue habiendo 
opiniones para todos los gustos. 

Ésta sigue siendo la tribuna adecuada para que 
opinéis sobre el tema si os sigue interesando. 
¿Alguien más se anima ? 



HARDWARE 

MAX PAYNE 

Hola amigos. Os escribo porque hace poco he 
adquirido el juego «Max Payne» y quería decir 
un par de cosas acerca de este gran juego: los 
tiros, los efectos a lo"Matrix','las maravillosas 
texturas. . . todo esta muy, pero que muy cu- 
rrado; pero, digo yo, ¿cómo es posible que te- 
niendo un Pentium III a 700 MHz,con 256 MB 
de RAM y una Voodoo3 3500 ME DÉ BOTES EL 
JUEGO???? (...) de lo primero que me doy 
cuenta es de que ni siquiera puedo poner las 
texturas a 32bit de color, me tengo que con- 
formar con 1 6 bit. Además cuando arranco el 
juego me da un error en la tarjeta de vídeo 
que no tiene RAM suficiente para ejecutar la 
triple textura, o sea que ni triple buffer, ni ani- 
sotrópico,ni /, na de na"y,¿para esto me gaste 
yo la pasta en la voodoo3?(. . .) Se esmeran 
tanto en sacar unos juegos con unos gráficos 
alucinantes que se olvidan de que no todos 
tenemos un Pentium 4 ni una GForce 3(. . .). 
Cuando saquen «Max Payne 2» recordadles 
que den una GForce 5 de regalo. (. . . ) Yo voto 
a favor de la piratería, jamás pagaría 8000 pe- 
las por un juego que por muy bueno que sea 
me da botes en mi, repito, Pentium 3. El colmo 
de los colmos:si con los IBM 8086 fue el hom- 
bre a la Luna, ¿cómo es posible que con un 
Pentium III a mi me de botes un juego? 

Sinesio Sánchez Barco (Sevilla) 

Vayamos por partes.Te podemos asegurar 
que hemos probado «Max Payne» en un or- 
denador muy similar al tuyo, incluso con una 
tarjeta algo inferior (AMD K7, 256 MB RAM, 
Voodoo 3000 1 6 MB) y funciona fluidamente 
sin problemas. 

Puede que los tirones que padeces tengan 
que ver con los controladores de la tarjeta, 
quizá puedas encontrar unos más actualiza- 
dos en la página web de 3dfx 
(www.3dfx.com). Por lo que respecta a los co- 
lores y texturas, el problema no está en el jue- 
go, sino en la propia tarjeta, que no es capaz 
de realizar filtrados anisotrópicos, ni soporta 
profundidades de color superiores a 16 bit 
(éste fue, precisamente, uno de sus defectos 
más comentados cuando salió a la venta). 

Por último, sólo podemos decir que la pirate- 
ría tampoco está justificada por este motivo 
únicamente. 

Para comprobar si un juego te funciona co- 
rrectamente existen las demos o los informes 
de las revistas, pero piratear un juego porque 
tu ordenador no cumple los requisitos es co- 
mo robar un libro escrito en ruso porque "al 
fin y al cabo, no voy a poder leerlo. . 



DOS JOYSTICKS 

Mi problema es que quiero conectar dos man- 
dos al ordenador pero sólo tengo un puerto. 
Me han dicho que existen adaptadores pero 
que no suelen funcionar bien y que dan mu- 
chos quebraderos de cabeza. Me gustaría que 
me pudierais dar alguna solución o el nom- 
bre de los componentes que necesito. 

Francisco José Gómez (Segovia) 

La solución a tu problema está en los puertos 
USB, que tu equipo debería tener si no es de- 
masiado antiguo. A estos puertos se pueden 
conectar todos los periféricos que quieras, ya 
que si ya has llenado todos los que tienes dis- 
ponibles basta con que adquieras un Hub de 
conexiones USB, para que conectes a él el resto 
de periféricos. Si tu ordenador no dispone de 
USB sino de los antiguos puertos MIDI de 15 
patillas, existen unas tarjetas con puertos adi- 
cionales que se pueden instalar en el interior 
del ordenador, aunque, efectivamente, puedes 
tener algún problema con ellas. 

Si adquieres una asegúrate de que en el esta- 
blecimiento en cuestión te garantizan que te 
devolverán el dinero si no funciona. 



GANADORES 1 

Lote de juego, 



Alfombrilla ratón, taza 


Rodrigo González Llirinós 


Barcelona 


GonzaloMonjasMesa 


Barcelona 


Oriol BurzónVerdaguer 


Barcelona 


Oscar Lujan Piera 


Barcelona 


Raúl Gómez Martil 


Barcelona 


Sergio Hernández Gzlez 


Barcelona 


Jorge Barcena G. 


Bizkaia 


Zoilo Marcos Vaquero 


Cáceres 


Sergio Salas González 


Cantabria 


Esteve Massot Foj 


Girona 


José Antonio Calvo C. 


La Rioja 


Alberto Gutiérrez Rojo 


La Rioja 


Carlos López Samaniego 


Madrid 


Enrique Mateos Cejudo 


Madrid 


Miguel Angel Botella T. 


Murcia 


Manolo Bayona Ferrer 


Murcia 


Luis M.Maldonado Calero 


Valencia 


Manuel Allayna Bautista 


Valencia 


Jon Benito López 


Vizcaya 


Luis Cuartero Ondiviela 


Zaragoza 



Lote de juego, 
Mochila y Petaca 

Christian Taboada Martín Guipúzcoa 
Alfonso Abril Alvarez Palencia 
Raquel Ramos Hernández Segovia 



Pora participar en esta sección debéis enviar vuestras cartas a: HOBBY PRESS • MICROMANÍA. U Pedro Teixeira,8, S° Planta - 28020 Madrid. No olvidéis indicaren el sobre la reseña CARTAS AL DIRECTOR. 
También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzón: cartas.micromania@hobbypress.es 
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Nota importante: Para participar en esta sección sólo tenéis que mandar vuestras cartas a la siguiente dirección, indicando nombre y residencia habitual: 
Hobby Press, S. A. MICROMANÍA, C/Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 MADRID, resaltando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO. 

También podéis mandarnos un e mail al buzón: maniacos.micromania@hobbypress.es 



ompañeros, alientes y fl stutos ►►►►►► 



Para entrar en las siguientes líneas la única contraseña necesaria es la imaginación, acompañada, eso sí, por 
fuertes dosis de valor, astucia y camaradería. Necesitaremos de todo eso para sobrevivir en los lugares a los que 
la imaginación nos puede trasladar. 




Y aunque nadie duda de que el valor y la astucia sean impres- 
cindibles para que nuestras andanzas culminen, al menos con 
la posibilidad de comenzar otras, es el momento de la camara- 
dería. Qué mejor lugar para beneficiarse de ella que nuestras 
mensuales reuniones. Y aquí estamos, dispuestos a ello. 

La gente con la que podemos charlar procede de los lugares 
más distantes y ha tenido las vivencias más variopintas. Por 
ejemplo, los hay que se han dedicado a invocar poderosas cria- 
turas para que les ayuden en su cometido, claramente superior 
a su humana potencia. Son aventureros que están inmersos en 
el «Summoner»,en la mitad de un colosal enfrentamiento en- 
tre demonios y dragones del que, paradójicamente, resultan 
ser la palanca de actividad. Hay que recorrer un poco este juego 
para saber de qué estoy hablando. 

«Wizards and Warriors» nos traslada a un mundo digno de la 
mitologías celta y egipcia, donde se mezclan los espacios ver- 
des y frondosos y sus castillos, con otras áreas desérticas habi- 
tadas por esfinges y urbanizadas por pirámides. Mezcla explo- 
siva de entretenimiento. 

Por su parte, «Baldur's Gate II» nos traslada al más conocido 
mundo de los Reinos Olvidados, no por más explorados menos 
sujetos a peligros e intrigas. Y esta vez con la oportunidad de 
que el héroe se establezca en su propia fortaleza, de que consi- 
ga éxito material allí donde estamos acostumbrados al mero y 
satisfactorio éxito espiritual de salvar a nuestros congéneres. Si 
lo dicho sigue sin ser suficiente, se dispone de la ampliación, 
«Throne of Bhaal», para completar aquello que parezca escaso 



al más exigente seguidor de esta extraordinaria saga. 

Tras estas tres aventuras destacadas, uno puede acometer via- 
jes algo más antiguos, aunque no por ello de menor interés. 
Hablo de los que proponen juegos como «Might and Magic», 
«Evil Islands», «Planescape:Torment», «Icewind Dale» con «He- 
art ofWinter»... 

Y, como siempre, terminemos el repaso con una lista de nom- 
bres, cuya metamorfosis en juego se producirá en un momento 
indefinido con probabilidades más o menos altas, según el ori- 
gen. Ahí queda: «Wizardry 8», «Arcanum», «Horizons», «Never- 
winter Nights», «Dungeon Siege», «Pool of Radiance II», «Arx» y 
«Morrowind». Empecemos a ejercer la virtud de la camaradería. 



HACE DIEZ AÑOS 



Se describía el "mecanismo secreto" de un JDR, esto es, todo 
lo referente a los parámetros que caracterizan a cada enti- 
dad, con un ejemplo de la forma en que «Bard's Tale III» guar- 
daba los rasgos de un héroes. 

«Bloodwych» era en ese momento el juego que más interés 
generaba, con especial hincapié en la correcta forma de uti- 
lizar sus potentes y variados hechizos. 

Algún compañero proponía que incluyéramos, de vez en 
cuando, historias basadas en calabozos... como si no tuviéra- 
mos bastante con las aventuras que nos tocaba vivir. 








CalabozoLISTA 

Y continúa el pacífico reparto de mandatos. Vuelve el turno 
de «Wizards and Warriors» para recuperar nuestro número 
1, cedido graciosamente por su alternativa, «Baldur's Gate 
II», que no está encontrando una situación tan cómoda como 
de la que gozó su predecesor. 

Además, la situación, lejos de estabilizarse, parece que tien- 
de a complicarse, con la imparable ascensión del excelente 
«Summoner» a los puestos de cabeza: ha subido un escalón y 
se coloca cuarto, al acecho de los colíderes. Con permiso, eso 
sí, de «Baldur's Gate», que reaparece en un meritorio tercer 
puesto dentro de nuestras preferencias. Y cierra el grupo de 
cinco un representante de «Might and Magic». Se trata de su 
última entrega, que sustituye a la penúltima en nuestros 
gustos, por este mes. 

Lo cierto es que, aun respetando al actual preferido y reco- 
nociendo que tiene armas sobradas para mantener su privi- 
legiado puesto, hay que esperar nuevos cambios en la próxi- 
ma lista. Y como candidato habitual al primer puesto, hay 
que contar, sin duda, con «Summoner», que creo va a pegar 
fuerte en cuanto le cojáis un poco el gustillo. La lucha está 
servida y habrá que esperar para conocer el desenlace: ¿Con- 
solidación («Wizards and Warriors»)? ¿Alternancia («Baldur's 
Gate II»)? ¿Rebelión («Summoner»)? 



ZX- 

ü 


PARCIAL 




1.- 


Wizards and Warriors 


2.- 


Baldur's Gate II 


3.- 


Baldur's Gate 


4.- 


Summoner 


5.* 


Might and Magic VIII: Day of the Destróyer 
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OTROS MANÍACOS 

Juan Manuel Criado, de Almería, escribe una interesante carta, 
que introduce con dos citas, una procedente del Ciclo de la 
Puerta Oscura, de Margaret Weiss y Tracy Hickman, y otra del 
Silmarillion, de J.R.R.ToIkien, por supuesto. En ella aprovecha 
para presentar su espectacular curriculum y, sobre todo, para 
hacer unas reflexiones sobre la publicación de JDRs, surgidas a 
raíz de una visita a la capital de la vecina Francia. Allí, en una 
tienda y en su sección de videojuegos, pudo observar, como 
suele ser habitual, la presencia de un elevado número de títu- 
los que aquí ni siquiera se conocían. Pero lo más llamativo lo 
iba a encontrar Juan Manuel en la estantería de promociones. 
Aquí estaba, primero, «Baldur's Gate» a unas 3 000 pesetas; no 
muy lejos, encontró un pack que contenía dicho juego y su ex- 
pansión por 5 000 pesetas; y, por si fuera poco, algo más allá, 
había un tercer pack que incorporaba a los anteriores «Fall 
Out», por un total de 6 000 pesetas.Todo esto lleva a nuestro 
amigo a preguntarse por qué en un país se comercializa un 
juego y en el de al lado no, y por qué dicho país cuenta con 
una oferta tan amplía frente al otro. Preguntas en las que des- 
tila la indignación de Juan Manuel frente a nuestras casas edi- 
toras. En fin, poco puedo responder, pese mi gran sabiduría. 
Son ellas, las casas que importan los juegos, quienes tienen la 
ansiada respuesta. Pero más les vale tomar acciones en este 
aspecto, pues con el acceso mediante Internet a otros distri- 
buidores, y con un poco de conocimiento de idiomas, puede 





que se vean obligadas a reaccionar y aproximarnos esta oferta, 
si quieren seguir contando con nuestro dinero. De todas for- 
mas también conviene decir que España destaca precisamen- 
te por la piratería, y que si no compramos los juegos 
es difícil que alguien se anime a ponerlos bara- 
tos y desde luego a traducirlos y demás. Aun- 
que como en todo, esto es la pescadilla que 
se muerde la cola. 

Desde Burgos interviene Carlos Herre- 
zuelo con una pregunta referente a 
«Might and Magic VIII». En concreto, 
se trata de los tres acertijos que pro- 
pone Escaton ai grupo, de los que 
Carlos ha conseguido responder al 
primero, y pregunta por los dos res- 
tantes. Reproduzco a conti- 
nuación los textos traducidos 
de ambos acertijos, para co- 
nocimiento y solaz de los 
congregados a nuestra reu- 
nión de este mes: 

-"¿Qué hay cuando estás en una habitación y no 
puedes salir aunque dejes la puerta abierta?" 

-"Una capa color de luna que se debe abrir, por 
dentro protege el tesoro del color del sol de la vi- 
da." El segundo de ellos, con cierta inventiva se 



puede llegar a intuir: algo fino blanco que cubre al- 
go amarillo y que se puede abrir. Os añado otra pis- 
ta: lo ponen las gallinas. 

Pero el primero es directamente incomprensible, 
y la causa hay que buscarla en la mala traduc- 
ción. Os anticipo la respuesta: DENTRO. Está cla- 
ro que, en nuestro idioma, la respuesta podría 
ser interior y cobraría sentido la pregunta. 
Pero ¿dentro? Eso no hay quien lo adivine... a 
menos, claro está, que disponga de cierto 
manuscrito que se encuentra en la Biblio- 
teca de los comerciantes, ciudad de Ra- 
venshore. Pues nada, Carlos, que 
ya te queda poco. 

Como poco queda para que ter- 
minemos nuestra reunión de hoy. 
Toca ahora poner, pues, en práctica las otras 
dos cualidades de las que hablábamos al 
principio, valor y astucia, que nos caracterizan 
como Maníacos del Calabozo, y que nos per- 
mitirán sobrevivir en todo tipo de mun- 
dos hostiles para gozar en breve de 
la tercera, cuando nuevamente 
acudamos a nuestra reunión de rigor, 
próximo mes, más. 

Ferhergón 



Juegos Clásicos 



Con cierta frecuencia, nos encontramos con 
que un juego de ordenador, o un JDR, es califi- 
cado como "clásico" Este es un adjetivo que tie- 
ne diversas connotaciones para el jugador, en- 
tre ellas la de bueno y la de antiguo. Sin 
embargo, debería ser un calificativo bastante 
difícil de alcanzar. Me explico. 

El adjetivo clásico normalmente se ha relacio- 
nado con el arte y, en particular, con la litera- 
tura. Para que una obra alcance la categoría de 
clásico tiene, en mi opinión, que cumplir una 



importante condición: sobrevivir a su genera- 
ción, esto es, gustar no sólo a la generación que 
ve su alumbramiento, sino también a las pos- 
teriores. Y gustar de tal forma que se constituya 
en referencia para las mismas 
Ateniéndonos a estos criterios, automática- 
mente dejaría de haber JDRs clásicos, ya que 
ninguno, de momento, ha sobrevivido a su ge- 
neración: son de reciente creación. Así pues, pa- 
ra considerar un juego como clásico, yo me 
atrevería a utilizar el otro criterio: el de las re- 



ferencias. De esta forma, sólo serían clásicos 
aquellos juegos que han abierto un estilo nue- 
vo, el cual ha sido replicado posteriormente por 
otros muchos a lo largo del tiempo. 

Cuando uno se topa con «Shadowlands», por 
ejemplo, sabe que está ante un clásico, que 
rompe moldes, y cuyas ideas serán revisitadas 
posteriormente con mayor o menor éxito. Así, 
la separación de los héroes del grupo, introdu- 
cida en el juego citado, es recuperada como in- 
grediente fundamental ni más ni menos que 



en «Baldur's Gate» y juegos afines. «Dungeon 
Master» introdujo en su momento una forma re- 
volucionaría de jugar a los JDRs, y su sistema ha 
sido copiado hasta la saciedad (y lo seguirá sien- 
do). Sin embargo, «Lands of Lore», por mucho 
que nos haya gustado o por muy bien hecho que 
esté, no puede alcanzar el rango de clásico. 
Dicho esto, el "precio" para ser clásico resulta 
muy alto, pero también lo es el "valor" de serlo. 
Y ahora la pregunta: ¿Cuáles son, en vuestra 
opinión, los JDRs clásicos? 
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ÍHanorama 

Filudiovisión 

Por Santiago Erice 



DESTINO DE 
CABALLERO 




El "We will rock you" da para mucho. También para 
ilustrar musicalmente un torneo medieval, como 
demuestra la película "Destino de caballero',' una 
peculiar película de aventuras dirigida por Brian 
Helgeland, que también es el autor del guión, y 
protagonizada por Heath Ledger (el hijo de Mel 
Gibson en "El Patriota"), Mark Addy, Rufus Sewell y 
la debutante Sannyn Sossamon. 

"Destino de caballero" es una revisión de las clási- 
cas películas ambientadas en el medievo (con his- 
torias de amor, batallas, aventuras, trovadores, ar- 
maduras y demás parafernalia del género), aunque 
modernizada según los supuestos gustos actuales 
del consumidor cinematográfico, utilizando, bási- 
camente, iconos de la cultura juvenil y del pop en 
general. 
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A.I. INTELIGENCIA ARTIFICIAL ““'CÍZI 

"ET" en el más amplio sentido de la palabra: ciencia ficción con logrados efectos especiales, historia melodramática para que al espectador se 
le escapen las lágrimas de rigor, la critica cinematográfica desautorizando el filme (dentro de unos años cambiarán de opinión y le otorgarán 
la categoría de clásico), las salas llenas de público de todas las edades, un niño de protagonista (en este caso el joven Haley Joel Osment en el 
papel de un robot programado para amar)... 

"A.l. Inteligencia Artificial" es Spielberg cien por cien, aunque se diga que Kubrick hubiera querido rodar esta película. En ella están las obse- 
siones, las claves, los intereses, los modos de hacer y los elementos más característicos del moderno rey Midas que se atrevió a despreciar a 
Hollywood. Ninguno de sus seguidores se sentirá defraudado después de reír y llorar (emocionarse) con esta película que llenará los cines de 
familias en amor y compañía (algo que ya no consigue ni la televisión). 




MOJINOS 



son flores del campo 



Fiel a su ideología, Mojinos Escozios ha escogido la frase "Las mar- 
garitas son flores del campo" para titular su nuevo disco. Reconoz- 
camos que ni la media neurona en uso del más inteligente de los 
concursantes de "El Gran Hermano" hubiera sido capaz de expresar 
en tan pocas palabras un pensamiento tan simple, estúpido, pro- 
fundo y científico. En realidad, hay que tener en cuenta que los 
concursantes de "El Gran Hermano" no son rockeros de pelo en pe- 
cho y barriga prominente, una categoría a la que sí pertenecen los 
chicos de Mojinos Escozios. Además, estos últimos son provocado 
res inteligentes por vocación, iconoclastas por devoción, dan mar- 
cha al cuerpo de quienes los escuchan, son conscientes de su ima- 
gen pública, se lo pasan en grande con lo que hacen y sus caretos 
no aparecen en los horarios de máxima audiencia de la televisión. 



DOVER 




I was dead 



Hasta los estudios 
Grandmaster Recor- 



dings de Los Ánge- 
les se fueron los 
componentes de Do- 
ver para grabar su 
cuarto álbum, "I was dead for 7 weeks in the city of Angels" produ- 
cido a medias por la banda y por Barret Jones. Sin duda, el cuarteto 
madrileño está obsesionado con la ciudad norteamericana, ya que 
además de titular el disco con el nombre de la canción del mismo tí- 
tulo, se ha incluido en el CD una pista con imágenes tomadas du- 
rante la grabación de este trabajo. Menos agresivo que su anterior 
"Late at night" el nuevo álbum de Dover apuesta más por los me- 
dios tiempos y es, posiblemente, el más "grunge" de su carrera; una 
carrera marcada por un excelente debú,"Sister"que en su día pasó 
desapercibido, y al que siguió aquel "Devil carne to me" que rompió 
en los noventa todos los tópicos de la industria sobre lo "indie" (no 
es comercial el rock cantado en inglés con guitarras distorsiona- 
das), permitiendo a las hermanas Llanos y cía recibir el apoyo de 
una multinacional discográfica y fundar su propio sello. 



for 7 weeks in the 
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"Punto de mira" recrea unos hechos históricos todavía cercanos y, a modo de thriller, construye un alegato contra la caza de bru- 
jas y a favor de la libertad de expresión. Dirigida por Karl Francis (una especie de Ken Loach a la galesa), la película cuenta como 
actores principales con Jeff Goldblum, Greta Scacchí y Ángela Molina, y con la ventaja de estar ambientado en un periodo (la Gue- 
rra Fría y el "mccartismo") cuyas claves son de sobras conocidas por el espectador. 

Basada en hechos reales,"Punto de mira" cuenta las dificultades de Herbert Biberman para rodar una película que el FBI, el Go- 
bierno de Estados Unidos, el Servicio de Inmigración, los mandamases de Hollywood y el personal en general consideran "co- 
munista" (y de más está recordar que en USA, en plena Guerra Fría, ser comunista es algo así como mentar la soga en casa del 
ahorcado). Cine con buenas intenciones sociales que el espectador no debiera contemplar como algo ajeno y lejano, sino como 
una realidad cotidiana que se reproduce en nuestros días y en cualquier lugar (aunque los protagonistas tengan otros nombres). 

Caza de brujas 

y libertad de expresión 



[Rosario 




MUCHAS FLORES 



Después de una larga inactividad y algún problema con la industria 
discográfica, Rosario aporta a la música grabada un nuevo álbum, 
"Muchas flores',' con el que pretende estar en candelero mezclando 
pop y flamenco (más lo primero que lo segundo). Su intención es re- 
cuperar el espíritu que la convirtió en una artista superventas cuando 
su desaparecido hermano Antonio componía para ella. 

"Muchas flores" incluye varios temas firmados por la cantante, junto 
a otros de personajes como Jorge Drexler o Andrés Calamaro. Y en la 
producción se ha dejado ayudar por amigos, algunos de los cuales ya 
participaron en sus grabaciones de éxito, como Fernando Ulan, Anto 
nio Carmona o Cachorro López. La heredera más joven de Lola Flores, 
ahora también "chica Almodóvar" ataca de nuevo. 




El pasado verano "Hora Pun- m 

uno de los grandes |Hf|QQ llQnQC 

éxitos de taquilla en Estados lUClW |IOV IvV 

Unidos. Debates hay todavía 
sobre si segundas partes 
pueden ser buenas, pero ta- 
quilleras está claro que sí. La pareja de protagonistas de esta saga, Jackie Chan y Chris Tucker, fun- 
ciona, especialmente entre el público juvenil. 

El oriental que controla como nadie los secretos de las artes marciales y el negro que habla por los 
codos (Lee y Cárter) forman una pareja de detectives tan poco convencional como efectiva a la hora 
de pasar por taquilla. Risas y peleas para desarticular una banda de falsificadores de billetes con el 
actor John Lone como el malo principal.Tan recomendable para los incondicionales del "estilo Chan" 
como abominable para quienes no se hallen en tan selecto club. 



yjj ^ujj imim 



HORA 

PUNTA 



■■ 



PRESUNTOS IMPLICADOS 




El pop elegante para todas las edades fabricado por Presuntos Implicados dispone ya de un 
nuevo álbum con canciones originales e inéditas, "Gente" algo que no ocurría desde que "Siete" 
apareciera en el mercado allá por el año 1997. Y para que el sonido del trio no perdiera su toque 
- de exquisita distinción que le ha hecho vender 

mas de tres millones de discos hasta la fecha, 
J ha dejado que las mezclas las realizara Mike 
\ W. I < ■ JUTv) Pela, productor del ultimo álbum de la tam- 

bién elegante Sade. ¿Y cómo son las nuevas 
canciones de "Gente"? ¿Acaso Solé, Juan Luis Giménez y Nacho Manó se han dejado influir por 
sus visiones de los clásicos de la música latina, a los que tanto ha admirado en los últimos tiem- 
pos el trio originario de la localidad murciana de Yeda? Algo siempre queda en el subconscien- 
te, pero las referencias de este trabajo son más pop, más británicas, más contemporáneas. 
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ACORUÑA 

A Coruña C/ Donantes de Sangro, 1 «981 143 111 
Santiago de C. CJ Rodríguez Carracho. 13 £981 599 288 

ÁLAVA 

Vitoria-Gasteiz Cl Adriano VI, 4 '¿945 134 149 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C. Gran Via, Local B-12. Av. Gran Vía $/n «965 246 951 

• O Padre Mariana, 24 «965143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Ed¡f. Fúster-Júpiter «966 813 100 
Elche Cl Cristóbal Sanz, 29 -«965 467 959 

ALMERÍA 

Almería Av. de La Estación, 14 «950 260 643 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Centro • Av. I. Gabnel Roca, 54 «971 405 573 
IbizaC/Vía Púnica, 5 «971 399 101 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal. 280 «934 860 064 

• C.C. La Maquinista. C / Crutat Asunóó, s/n «933 608 174 

• C/Pau Claris, 97 «934 126 310 

• Cl Sants, 1 7 «932 966 923 

Badalona 

• C/ Soledad. 12 «934 644 697 

• C.C. Monbgalá. Cl OW Palme, s/n «934 656 876 

Barbera del Vallés C.C. Bancentro. A-18. Sor. 2 «937 192 097 
Manrcsa Cl Alcalde Armengou, 18 «938 721 094 

Mataró 

• Cl San Cnstoíor, 13 «937 960 716 

• C.C. Mataró Parle. C / Estrasburg, 5 «937 586 781 

BURGOS 

Burgos C.C. La Plata. Local 7. Av. Castilla y León «947 222 71 7 

CÁCERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 «927 626 365 

CÁDIZ 

Jerez O Marimanta, 1 0 «956 337 962 

CASTELLÓN 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 «964 340 053 

CÓRDOBA 

Córdoba C/ María Cristina, 3 «957 498 360 

GIRONA 

Girona Cl Emiti Grahit, 65 «972 224 729 
Figueres C/ Morena, 10 «972 675 256 

GRANADA 

Granada CJ Recogidas, 39 «958 266 954 
Motril Cl Nueva, 44. Ed:f. Radiovisión «958 600 434 

GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 «943 445 660 

Irún C/ Luts Mariano, 7 «943 635 293 

HUELVA 

Huelva Cl Tres de Agosto, 4 «959 253 630 /KSwSm 

jaén 

Jaén Pasaje Maza. 7 «953 258 210 \^^<V 

LARIOJA \$(U£/ 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 «941 207 833 

LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 

• C.C. La Ballena, Local 1.5.2 «928 418 218 

• P J de Ch:l, 309 «928 265 040 

Arrecife CJ Coronel I. Valis de la Torre. 3 «928 817 701 
Vecindario C.C. Atlántico. Local 29, Planta Alta «928 792 850 

LEÓN 

León Av. República Argentina, 25 «S37 219 034 
Ponferrada Cl Dr. Flemming, 13 «987 429 430 

MADRID 

Madrid 

•C/ Preciados. 34 «917 011 480 

• P 5 Santa María de la Cabeza, 1 «915 278 225 

• C.C. La Vaguada. Local T-038 «913 782 222 

• C.C. Las Rosas. Local A*13. Av. Guadañara, s/n «917 758 882 
Alcalá de Henares Cl Mayor, 58 «918 802 692 
Alcobendas Cl Ramón Fernández Guisasola, 26 «916 520 387 
Getafe Cl Madrid, 27 Posterior «916 813 533 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 «916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 «916 171 115 
Pozuelo Ctra. Humera, 87 Portal 11, Local 5 «91 7 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 «916 562 411 
MÁLAGA 

Málaga C/Almansa, 14 «952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 «952 463 800 

MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s/n «968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona Cl P.ntor Asarta, 7 «948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo Cl Eiduayen, 8 «986 432 682 

SALAMANCA 

Salamanca Cl Toro. 84 «923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife CJ Ramón y Cajal, 62 «922 293 083 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n «954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s'n «954 915 604 

TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya, 8 «977 252 945 

TOLEDO 

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 • CJ Vena, 2 «925 285 035 

VALENCIA 

Valencia 

• CJ Pintor Benedito, 5 «963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A - Cl El Saler, 16 «963 339 619 
Torrent Cl Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda «961 566 665 

VALLA DOL1D 

Valladolid C.C. Avenida - P» Zorrilla, 54-56 «983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 «944 103 473 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

• Cl Antonio Sangenís, 6 «976 536 156 
•Cl Cádiz, 14 «976 218 271 



Incluye 

Impresora Epson 
C40UX 



6VOLUTION 



cd-roaa lg 52X 

Monitor LG 15” WímMBÁmd 
Módem US Robotics 56 Kb V.90 
Altavoces, Micrófono, 

Teclado y Ratón 



Placa Base Intel® D850GB 
SVGA Hercules 3D Prophet 4000 XT 32 Mb 
Memoria RIMM800 128 Mb. 

Disco duro 40,9 Gb. IDE 
Sound Blaster 128 PCI 

MÓDEM ZOLTRIX 

EASY GO M 3 RAINBOW 



CD-RW SONY 16x10x40 IDE 



CD-RW LG 16x10x40x IDE 



Magnifica grabadora SONY de altas 
prestaciones y un atractivo color negro. 



La mejor relación calidad/precio en una 
regrabadora de excelentes prestaciones. 



Excelente módem de la casa Zoltrix 
con 4 colores diferentes, todos ellos 
con un aspecto muy atractivo. 



¡Nueva versión de la Easy Go con 

1 . r . • /* C A A - ‘ 



nuevos funciones, radio F. M., video- 
CD y ¡pcgl Induye mondo a distancio. 

CREATIVE GEFORCE2 
MX200 32 Mb. 



CREATIVE GEFORCE3 64Mb. 



3D PROPHET 4500 64 Mb. 



3D PROPHET 4000 XT 32 Mb, 



GRAVIS DESTROYER 
XTREME USB 



GRAVIS DESTROYER 
GAME PAD 



GRAVIS DESTROYER 



GAME PAD PRO 



VOLANTE LOGIC 3 
TOP PRIVE GT + 



LOGIC 3 PC 
INTRUDER PAD USB 



GRAVIS 

X-TERMINATOR 



| pedidos por teléfono 



24.900 



3.990 



4.990 



9 0 2 1 7 1 8 1 9 



www.centromail.es 
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BMCkúmH 



ABIERTO HASTA 
EL AMANECER 



ARCANUM: 

HECHIZOS Y ENGRANAJES 



BALDUR'S GATE II: 
THRONE OF BHAAL 



ANACHRONOX 



regalos 

EXCLUSIVOS 



6-^0 



CYCLING 

MANAGER 



BATTLE JbLE: 
ANDOSlA WAR 



DIABLO II: 

LORD OF DESTRUCTION 



COMMANDOS 2 



EDGE OF CHAOS 



Fl RACING 
CHAMPIONSHIP 



HALF UFE 
BLUE SHIFT 



HALF UFE 
GENERATION 2 



LEGENDS OF 
MIGHT & MAGIC 



MAX PAYNE 



LOONEY TUNES: 
PERRO & LOBO 



PARIS DAKAR 
RALLY 



RUNAWJY: 

A ROAD ADVENTURE 



PROJECT EDEN 



SHOGUN TOTAL WAR: 
THE MONGOL INVASION 



SETTLERS IV 



SPIDER-MAN 



STARTOPIA 



TECHNOMAGE: 

EL RET. DE LA ETERNIDAD 



TORRENTE: 
EL JUEGO 



Z: STEEL SOLDIER 



pedidos por internet 



KoÍ&cíü:; 

Gocen 



JORRENTE! 























Sector C rítico 



los IRE E MEDI A B LES retrasos otoñales 



Como suele ser habitual en estas fechas, los plazos para terminar juegos se acaban y varias compa- 
ñías ya han anunciado retrasos en algunos de sus proyectos más esperados. Los motivos son diversos, 
aunque todas ellas aducen la necesidad de ampliar el plazo de producción de sus juegos para ofrecer 
productos con la calidad mínima exigible. El primero de ellos es «Dungeon Siege», el juego de rol di- 
señado por Gas Powered Carnes para Microsoft, cuyo lanzamiento estaba previsto para el próximo 
noviembre, no verá la luz hasta primavera del 2002. La aparición del esperadísimo «Medal of Honor: 
Allied Assault» también se pospone. Según un portavoz de Electronic Arts el juego no saldrá a la ven- 
ta hasta febrero del próximo año, cuatro meses después de la fecha de lanzamiento prevista inicial- 
mente. El último episodio de la rentable franquicia ideada por 3D0, «Heroes of Might & Magic IV», 
tampoco aparecerá hasta principios del año que viene, ya que se ha prorrogado el periodo de testeo 
del producto y de ajuste de la jugabilidad. En fin, que tal y como están las cosas, no descartamos que 
en próximas ediciones de nuestra revista tengamos que anunciar nuevos e importantes retrasos. 




PARECIDO 

RAZONABLE 



~ «Arcanum» es un juego 

i J J ’ / ^ do por Troika Games y 

- * J recientemente publicá- 
is S M do en nuestro país. Co- 

l ^ — mo suele suceder en es- 

te tipo de juegos, al 
comienzo nos vemos 
obligados a diseñar un personaje, eligiendo sus habilidades y la 
apariencia de su rostro. Atónitos nos quedamos en la redacción 
de nuestra revista cuando, al buscar una apariencia idónea para 
nuestro personaje entre las muchas disponibles en el juego, en- 
contramos un rostro tan familiar para todos nosotros. Sin duda 
esta coincidencia es fruto de la casualidad, pero no podemos por 
menos que hacer notar las estupendas similitudes entre este se- 
míelfo y uno de los políticos más conocidos e importantes dentro 
de nuestro país. Un aliciente más -o menos- para aquellos curio- 
sos que deseen echar un vistazo a este peculiar juego de rol. 



Lamentable resulta el cierre de una compañía con tanta solera co- 
mo Oynamix, una de esas productoras que nos han ensenado a 
amar los videojuegos, regalándonos muchos e inolvidables mo- 
mentos frente a la pantalla de nuestro ordenador. Oynamix co- 
menzó su andadura en 1984 y fue responsable de una larga lista 
de títulos que inmediatamente alcanzaron la categoría de clási- 
cos, juegos tan recordados como «Stellar 7», «Red Barón», «Aces 
of the Pacific», «Heart of China», «Rise of the Dragón» o las dos 
partes de "Tribes". A pesar de ello, el grupo Sierra ha asegurado a 
todos los usuarios del producto estrella de la extinta compañía, 
«Tribes 2», que mantendrá los servidores y seguirá prestando asis- 
tencia técnica desde sus oficinas en Washington. 



FORMIDABLE 





¿Quién... podrá 
resistirse a comprarlas 
nuevas versiones 
prometidas por la resurgida 
Cinemawaredesus 
grandes clásicos? 

¿Cuándo... se decidirá 
Interplay a desmentir o 
confirmarlos rumores 
surgidos en torno a un 
posible lanzamiento de 
«Icewind Dale 2»? 

¿Porqué... se echa la 
culpa a los videojuegos de 
problemas que las 
personas no saben o no 
quieren resolver? 

¿Qué ••• tendrá el «Rogue 
Spear»deTom Clancy, que 
hasta el ejército americano 
lo usa para entrenar 
a sus hombres? 

¿Cuánto... tiempo 
habremos de aguantar para 
poder jugar a «Quake IV», 
ahora que el proyecto ha 
sido anunciado 
de manera oficial? 



Este mes tenemos que celebrar la decisión adoptada por Acti- 
vision de colgar en la red una primera demo de testeo de «Re- 
turn to Castle Wolftenstein», uno de los juegos más sobresa- 
lientes de cuantos pudimos vislumbrar en la pasada edición del 
E3. Desde la pasada edición de la feria celebrada en la ciudad 
de Los Angeles no habíamos recibido nuevas informaciones, a 
excepción de algunas capturas difundidas con cuentagotas. 
Ante la creciente expectación suscitada por esta continuación 
del mítico «Wolftenstein 3D», los responsables de Activísion se 
decidieron a lanzar un mapa completo para que los usuarios 
pudieran ir probando el juego. El mapa estaba diseñado exclu- 
sivamente para ser usado en multijugador, ayudando de paso a 
testearel programa antes de su lanzamiento, previsto para el 
próximo mes de Noviembre. La iniciativa resultó un completo 
éxito, aunque no aplacó las enormes ganas que tenemos de ver 
terminado el programa. 



PUBLICIDADES 

ALTERNATIVAS 



Algunos juegos de suspense son tan realistas que pueden des- - — “ — L 

quiciar nuestros nervios y provocarnos severas taquicardias. Si 

habéis olvidado los sustos que nos pegaron juegos como «Resi- I 

dentEvil», «Alien Versus Predator» o «Undying» estad prepara- jgw j i í 

dos para «Majestic», un thriller informático oscuro y tortuoso j ¡ ¡ I 

concebido por Electronic Arts para ser jugado a través de Inter- L2-2 

net.Sus creadores están seguros de haber conseguido un producto realmente escalofriante, como podéis apreciar por la foto 
que utilizan en la campana promocional del juego. Lamentablemente, debido a los trágicos atentados en las torres gemelas ne- 
oyorquinas, el juego ha sido paralizado de momento. 
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SriLEEPCi UTILIZÓ UNREAL TOURNAMENT 



Henchidos de orgullo deben estar en Epic Games al conocer la noti- 
cia de que, según un reportaje publicado en la revista "Film and Vi- 
deo Magazine"el motor gráfico de «Unreal Tournament» se convir- 
tió en una de las herramientas informáticas más eficaces e 
imprescindibles de cuantas manejó Industrial Light & Magic para 
ayudar a Steven Spielberg en la producción de su última película, 
«Inteligencia Artificial». Éste era un proyecto concebido por el di- 
funto Stanley Kubrick que fue abandonado en su momento por la 
excesiva dificultad de los efectos especiales que planeaba incluir. 



Muchos escenarios de Rogue City fueron generados enteramente 
por ordenador, circunstancia que obligaba a los actores a interpre- 
tar sus papeles sin más referencia que una enorme lona de color 
azul. El equipo de producción de ILM utilizó el engine de «Unreal 
Tournament» para recrear virtualmente los escenarios, proporcio- 
nando al director la posibilidad de visitar los decorados y familia- 
rizarse con el entorno en que se moverían los actores. Sólo nos que- 
da preguntarnos si este genio del cine también utilizaba Unreal 
Tournament para echarse una partidita en los descansos. 



VIDtCJUEOOS 



Según un reciente estudio realizado en Japón, los videojuegos 
estimulan sólo aquellas partes del cerebro dedicadas a la visión 
y al movimiento, y no ayudan al desarrollo de otras áreas im- 
portantes del mismo. Los científicos están especialmente preo- 
cupados por los niños que pasan demasiadas horas delante del 
ordenador ya que, según sus estudios, no desarrollan lo bas- 
tante sus lóbulos frontales, los cuáles juegan un papel crucial 
tanto en el control de la conducta como en el desarrollo de la 
memoria, las emociones y el aprendizaje. Actividades como la 
artimética ayudan a desarrollar estos lóbulos y se cree que estos 
continúan su evolución hasta la madurez. El estudio consistía 
en comparar la actividad cerebral de cientos de niños usando 
un juego de Nintendo con otros que estudiaban artimética. El 
resultado del estudio afirmaba un mejor desarrollo del lóbulo 
frontal de los estudiantes. El doctor Ryuta Kawashíma, director 
del equipo de la universidad de Tohoku encargado del estudio, 
aseguró en una entrevista publicada en "The Observer"que la 
próxima generación de jóvenes adictos a los videojuegos será 



más violenta y, hasta cierto punto, capaz de controlar su con- 
ducta. Desde las páginas de Micromanía siempre mantuvimos y 
mantendremos que el uso abusivo de los videojuegos es tan no- 
civo como la sobreexposición a la televisión o cualquier otro 
comportamiento excesivo e incontrolado. Es evidente que es- 
tudiar aritmética no resulta incompatible con disfrutar de un 
buen videojuego y, en cualquier caso, los padres son los verda- 
deros responsables de enseñar a sus hijos el correcto uso de los 
mismos, especialmente teniendo en cuenta que son ellos los 
que pagan lo que cuestan los videojuegos. También deben ser 
ellos los encargados de supervisar todos los contenidos audio- 
visuales a los que los niños tienen acceso, puesto que ios pe- 
queños no saben discernir entre lo saludable y lo insalubre. 
Resulta irónico procesar a compañías como Id o Eidos por los te- 
rribles sucesos de violencia infantil acaecidos en un colegio es- 
tadounidense durante 1999, mientras nadie se pregunta cómo 
era posible que los culpables de esta atrocidad tuvieran fácil ac- 
ceso a armas de fuego reales. 



Humor por Ventura y Nieto 




AKI SEX SIMBOL 

DIGITAL 



Todos los que hayan visto "Final Fantasy: La Fuerza Interior" 
recordarán sin duda a su inolvida- 
ble protagonista, Aki. Aparte de 
sus dotes interpretativas, a na- 
die han escapado los numerosos « 

encantos de la chica, que nada 
tiene que envidiar a las más co- 
tizadas modelos. Por si al 
guien lo dudaba, un afi- 
cionado ha decidido 
retocar sus fotografías 
para mostrarnos en In- 
ternet todos los encan- 
tos que Aki escondía 
bajo el traje espacial. 

¿No os gustaría cono- 
cerá una chica asi? 



í 



Hace 10 años... 

Hace 10 años, la 
portada de 
nuestra revista 
estaba dedicada 
a la lucha libre 
norteamerica- 
na, el fenómeno 
de moda en 
nuestro país 
gracias a látele- 
visión, con una 
imagen que da- 
ba hasta un po- 
quito de miedo 
(o, al menos, im- 
ponía respeto). 
Nuestro megajuego era el «Wrestlemania» de Ocean, una adap- 
tación para los ordenadores domésticos de una famosa recreati- 
va que nos permitía encarnar a luchadores tan famosos como 
Hulk Hogan o Macho Man. 

El número 43 de la segunda época de Micromanía también in- 
cluía dos colosales mapas desplegables de los juegos «Hudson 
Hawk» y «MegaTwins», dos divertidos y nada fáciles juegos, así 
como todas las pistas y consejos necesarios para completarlos. 
Por último, aparecía también en nuestra revista una profusa y 
completa guía para solucionar la aventura gráfica más apeteci- 
ble del momento, «Space Quest IV», o el resurgir de Roger Wilco 
tras su "affaire" con los terribles piratas de Pestulon. 
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Disco D 



Conauest: Fronlier Wars 

Estrategia / Fever Pitch Studíos / Ubi Soft 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME/2000 • 
CPU: Pentium II 350 MHz • RAM: 64 MB (128 MB) • HD: 150 MB • Vídeo: Aceleradora 3D 
con 8 MB (16 MB) • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 




El género de la estrategia ve 

cada día engrosar su lista de títulos con argumentos basados en 
épocas pasadas o, como el caso que nos ocupa ahora, en el espacio. 
Con una ambientación similar a la de grandes producciones como 
«Homeworld», «Conquest: Forntier Wars» basa sus diferencias en 
el método de desarrollo del juego. La acción nos sitúa 200 años 
por delante de nuestros días. Se han descubierto agujeros espa- 
cíales que interconectan sistemas solares y galaxias. La misión es 
clara, explorar todos los terrenos y asegurarse de que no hay hos- 
tilidades. La demo se encuentra en inglés y permite jugar por In- 
ternet contra un máximo de seis jugadores. 



Aliens vs. Predator 2 



Arcade / Monolith/Fox Interactive / Vivendi 

REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/ME/2000/XP 
• CPU: Pentium III 450 MHz • RAM: 1 28 MB • HD: 200 MB • Video: Aceleradora 3D con 
16 MB compatible Direct3D (32MB) • Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 
(incluidas en el CD) 






— , 


oo- . 





W/S: Adelante/Atrás 
A/D: Izquierda/Derecha 
Ratón: Vistas 
Botón izq.: Disparo 
E: Acción 



Es el momento de salir de ca- 
za. Sólo se puede empezar la 
carnicería bajo el uniforme de 
los marines. Armas, acción a raudales, sobresaltos y un nuevo mo- 
tor 3D son sus cualidades principales. Para ir abriendo boca po- 
dréis jugar una fase completa del juego, en la que habréis de en- 
trar en una sala de control para tomar el mando de la zona. 

La demo se encuentra completamente en inglés. 
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CONTROLES BÁSICOS: 



Cursores: Movimiento 



REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/ME 
• CPU: Pentium II 266 MHz (Pentium III 500 MHz - RAM: 128 MB • HD:m 
MB • Vídeo: Aceleradora 3D con 8 MB (16MB) ■ Sonido: Tarjeta de sonido 16 
bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 



Botón izq.: Disparar 



Boton deha.: Punto de mira 



Espacio: Saltar 



tu 



Todos los ingredientes necesarios para pasar un buen rato de acción y entretenimiento lo conseguirás con esta demo de uno de los tí- 
tulos que marcarán el final del año. «Codename: Outbreak» es uno de esos juego difícil de encuadrar en un género. Estrategia militar, 
acción, aventura... Uno de sus mayores atractivos radica en la faceta multijugador,que podréis probar en la demo que os ofrecemos 
en exclusiva. En este modo podréis aliaros con algún otro jugador contra los enemigos o podréis masacraros mutuamente. La demo 
además permite jugar un par de misiones en modo de un solo jugador para quién no disponga de acceso a Internet o redes locales. 
Aunque está en inglés, la versión que se comercializará en nuestro país estará doblada y traducida al castellano. 



Madden NFL 2002 Operalion Flashpoint 

Simulador deportivo / EA Sports / Electronic Arts Acción / Táctica / Bohemia Interactive / Codemasters 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/ME/2000 
• CPU: Pentium II 333 MHz (Pentium III 600 MHz) • flMf:364 MB (128 MB) • HD:7Q MB 
■ Vídeo: Aceleradora 3D con 16 MB compatible Direct3D (32 MB) • Sonido: Tarjeta de 
Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 




Uno de los deportes más se- 
guidos en los Estados Unidos 
es el fútbol americano, y ahora existe la posibilidad de conocer 
más de cerca las pasiones levantadas por un partido de gran en- 
vergadura entre dos equipos de gran potencial de la liga profe- 
sional de norte América. En la demo que este mes os ofrecemos 
podréis jugar el primer tiempo de un interesante partido de com- 
petición entre los Ravens y los Giants. En cada jugada ya sea de 
ataque o defensa tendéis la oportunidad de seleccionar la táctica 
que más se adapte al momento, teniendo durante todo el partido 
el control total de los jugadores. Carreras, golpes, placajes... to- 
dos los alicientes necesarios para jugar un partido de fútbol desde 
el particular punto de vista de los americanos. 

La demo se encuentra en inglés. 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME • CPU: 
Pentium II 400 MHz (Pentium III 700 MHz) • RAM: 64 MB (128 MB) • HD: 200 MB • Vi- 
deo: Aceleradora 3D con 16 MB compatible Direct 3D ó Glide (32 MB) • Sonido: Tarjeta 
de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) • Modem 56k 




Este mes traemos en nuestro 
CD una nueva demo de «Ope- 
ration Flashpoint», aunque en 
este caso se trata de una de- 
mo exclusivamente para multijugador. Permite jugar una misión 
en la que formarás parte de un escuadrón que tendrá que tomar 
una ciudad y posteriormente defenderla de otro escuadrón que 
intenta apoderarse de ella. El equipo ganador será el que tenga el, 
control de la misma cuando el tiempo de juego se haya agotado. 
En esta demo se puede jugar de 2 a 8 jugadores simultáneamente 
a través de red local o Internet. 

Está en castellano, al igual que la versión completa del juego. 
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PREVIEWS 




Commandos 2: Men oí Courage 



Estrategia / Pyro Studios/ Proein 



Tan esperada como genial se presenta la nueva versión de una sa- 
ga que promete horas interminables de diversión y que marcará el 
punto de inflexión en las técnicas de desarrollo de los títulos de 
estrategia. Desde la primera versión aparecida hasta la que está a 
punto de ver la luz ha pasado un largo tiempo de espera que pro- 
mete no ser en balde. De momento podremos observar las evolu- 
ciones de un título nacido para ser un grande en su género. La gue- 
rra se verá de otra forma con «Commandos 2: Men of Courage». 



World of Warcraft 



JDR Online / Blizzard / Vivendi 




En el ECTS se echaron de menos grandes títulos. Pero Blizzard no 
ha dejado pasar la oportunidad de anunciar el lanzamiento de 
«World of Warcraft»; un juego de rol Online en un mundo per- 
sistente. Comienza la cuenta atrás. 



Medal of Hooor: Allied Assault 



Acción / Dreamworks Interactive / Electronic Arts 



Uno de los juegos más realistas ambientados en la segunda guerra 
mundial. La cruda realidad que vive un soldado de infantería será 
el centro sobre el que girará este proyecto de Dreamworks. Mien- 
tras esperamos su salida al mercado podemos comprobar con esta 
preview cómo será «Medal of Honor: Allied Assault». 



New World Order 



Acción / Project 3 Interactive 



«New World Order» es un ambicioso proyecto que P3i, tiene pre- 
visto lanzar en fechas próximas. Aquí os ofrecemos una preview 
en la que podréis comprobar el realismo de sus escenarios. Dise- 
ñada como un esbozo de la tecnología que usará el juego, sirve pa- 
ra hacerse una idea de la complejidad gráfica del mismo. A la es- 
pera de más noticias nos quedamos con este pequeño adelanto. 




Simu(a4pf / Warthog í 



S 
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CONTROLES BÁSICOS: 









REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME 
• CPU: Pentium II 233 MHz • RAM: 32 MB (64 MB) • HD: 65 MB • Video: 
Aceleradora 3D compatible Direa 3D con 16 MB (32MB) • Sonido: Tarjeta de 
sonido 16 bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 
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Flecha Arriba/Abajo: 
Acelerar/Frenar 
Flecha ¡zqVdcha.: 
Izquierda/Derecha 
1: Cámara exterior 
2: Cámara interior 



Quién no se acuerda de aquel titulo que bajo el nombre de «Rally Championship» asombró a propios y extraños por su gran calidad en 
todas sus facetas. Pues bien, dos años después de la aparición de aquella versión retorna con otro nombre y con una mayor calidad, 
mejorando muchos aspectos que parecía inmejorables y prometiendo horas y horas de juego. «Rally Championship Xtreme» está 
próximo a ver la luz y, para poder comprobar sus virtudes, os ofrecemos en exclusiva una demo en la que podréis correr a lo largo de 
un tramo cronometrado de una de las pruebas del mundial de radies, a los mandos de un Subaru Impreza. Podrás comprobar el rea- 
lismo que ofrecerán sus escenarios y su conducción. Prepárate para coronarte rey de la carretera en esta nueva temporada. 
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Emperor: 

Battle for Dune 

Este archivo actualiza el juego a la versión 

1 .08. En general repara pequeños errores 
encontrados durante el juego, además de 
permitir ahora una partida en multijuga- 
dor a pesar de tener un firewall. Esta ac- 
tualización no sólo corrige errores sino 
que además incluye dos nuevos mapas. 

The Settlers IV 

Este juego actualiza el juego a la versión 
1.10.908. Con él se han corregido errores 
que afectaban principalmente a la juga- 
bilidad del mismo. Ahora, con las teclas 
1,2 y 3 se podrá manejar la velocidad del 
juego. Las cualidades de determinados 
miembros de las tribus han reducido su 
potencial en las acciones específicas que 
desarrollan. Las armas también han sufri- 
do modificaciones en su potencia. 

Evolva 

Este archivo actualiza el juego a la versión 
1.2.944. Soluciona algunos bugs encon- 
trados además de mejorar el modo multi- 
jugador. Añade un modo "diffuse bump 
mapping"que mejora el rendimiento con 
tarjetas GeForce, GeForce 2 y Radeon. 



Summoner 

Este archivo actualiza el juego a la versión 
1 .30. Se han corregido los conflictos entre 
el ratón y ciertos modelos de tarjetas grá- 
ficas. A partir de ahora se podrá llegar 
hasta nivel 99. Las animaciones de las ar- 
mas que en algunas ocasiones no se desa- 
rrollaban correctamente, ahora lo harán 
de forma correcta. 

En las partidas multijugador la pérdida de 
la armadura por uno de los jugadores 
ahora será notificada al resto de compo- 
nentes de la partida. 

Age of Empires II: 

The Conquerors 

Este archivo actualiza el juego a la versión 
1 .0b. Además de corregir fallos menores 
del juego, la actualización trae consigo 
nuevos escenarios de juego y nuevos ma- 
pas para multijugador. 

Diablo li 

Este archivo actualiza el juego a la versión 

1.09. Con él se han corregido problemas 
en la modalidad multijugador impidien- 
do que después de un partida los vence- 
dores pudieran seguir tirando magias. 
Ahora se podrán meter objetos raros en el 
Cubo Horádrico. 



También se han incluido nuevos efectos 
de luz. En general se está ajustando el ni- 
vel de dificultad global con la expansión 
del juego. 

Diablo II: Lord of 
Destroction 

Este archivo actualiza el juego a la versión 

1 .09. Los cambios que realiza y las modifi- 
caciones hechas son tan numerosas que 
es poco menos que imposible nombrarlas 
todas ellas en tan poco espacio. 

Para tener una detallada información po- 
déis leer el archivo readme.txt que se en- 
cuentra en la carpeta \ Actualizaciones \ 
Lord of Destruction, en el directorio prin- 
cipal del juego. 

Mechwarrior 4: 
Vengeance 

Este archivo actualiza el juego a la versión 
1.5. Se han corregido problemas encon- 
trados en la movilidad de los Mechs. Tam- 
bién han sufrido modificaciones las parti- 
das en modo multijugador al mejorar la 
estabilidad de la conexión cliente / servi- 
dor. Para poder jugar en el modo multiju- 
gador conectado a un servidor con la ver- 
sión 1.5, deberás actualizarte a esta 
versión en tu equipo. 
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Disco B 



Acción / Remedy Entertainment / Proein 



Spiderman 

Acción / LTI Gray Matter / Proein 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME/2000 • 
CPU : Pentium II 266 MHz -RAM: 64MB (128MB) -WO.-150M -Video : Aceleradora 3D 
compatible DirectBD 'Sonido : Tarjeta de Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 




Bloq Num 8: Dispara tela de araña 
BloqNum 2: Saltar 
Bloq Num 4: Puñetazo 
Bloq Num 6: Patada 



Spiderman siempre ha sido 
un clásico entre los persona- 
jes de cómics y series televisi- 
vas de dibujos animados. Tras 
sus primeras apariciones en las consolas, se vuelca ahora en el PC 
para continuar sus proezas y terminar con los malos de turno. 

A pesar de tratarse de una conversión del titulo original de Plays- 
tation, en este caso los programadores han hecho un mejor tra- 
bajo que con otros juegos en los que la conversión entre platafor- 
mas supuso la perdida total de calidad del producto final. 




En la demo que podréis encontrar en el CD se da la oportunidad 
de recorrer las primeras fases del juego, en las que podréis poner a 
prueba las habilidades especiales del protagonista en los comba- 
tes y en los movimientos por cualquier superficie. La astucia y la 
sorpresa son las armas fundamentales del éxito de Spiderman así 
que aprovéchate de todos los superpoderes de que dispone el 
protagonista, y no intentes siempre ir por el camino más directo. 
La demo se encuentra en inglés. 





CONTROLES BASICOS: 



Cursores: Movimiento 
Ratón: Vistas 
Botón dcho.: Entrar en 
Tiempo Bala 
Botón izq.: Disparo 
Enter: Acción 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 
95/98/ME/2000 • CPU: Pentium II 450 MHz (Pentium III 700 MHz) - RAM: 96 
MB (128 MB) • HD: 168 MB • Video: Aceleradora 3D compatible Direct3D con 
16 MB (32 MB) • Sonido : Tarjeta de sonido 16 bit • DirectX 8.0 (en el CD) 



i 






Sin duda, uno de los mejores títulos de esta temporada y una auténtica sensación para prácticamente todos los aficionados al mun- 
do del videojuego ha sido la aparición de «MaxPayne». Con una nueva tecnología 3D que ha conseguido llevar efectos especiales de 
película traducidos al ordenador, podremos emular los movimientos que en su día se hicieron famosos con la superproducción "Ma- 
trix" Para los que todavía no hayan tenido la oportunidad de comprobar la increíble jugabilidad y la enorme diversión que propor- 
ciona este título, este mes Micromanía os ofrece en exclusiva una demo en la que podréis disfrutar de los primeros capítulos del jue- 
go. Aunque la demo del juego se encuentra en inglés, la versión de «Max Payne» que se comercializa en nuestro país ha sido 
completamente doblada y traducida al castellano. 



Thione ol Datkness 

JDR / Click Entertainment / Vivendi 



REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/NT con Ser- 
vice Pack 4 • CPU: Pentium II 266 MHz (Pentium II 400 MHz) • RAM: 32 MB (64 MB) • 
HD: 138 MB • Video: Aceleradora 3D con 8 MB (16 MB)- Sonido : Tarjeta de sonido 16 
bit • DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el CD) 




Tras el nombre de Click Enter- 
tainment se esconden antiguos integrantes de una compañía tan 
reputada como Blizzard, que formaron un nuevo equipo de desa- 
rrollo para llevar a cabo proyectos en una línea similar a los que ya 
afrontaron con anterioridad. 

Su proyecto más novedoso es «Throne of Darkness», un juego que, 
en consonancia con lo antes mencionado no puede ocultar un "en- 
diablado" parecido con la saga «Diablo». Sin embargo, la ambien- 
tación y la escenografía es radicalmente distinta. 

En esta ocasión la acción nos sitúa el Japón de la época feudal, 
donde tendremos que controlar a un grupo de tres guerreros, que 
se enfrentan a la misión de llegar al interior de la fortaleza del 





Señor de la Guerra para posteriormente destruirle. En la demo po- 
dréis disfrutar de unas misiones del juego en las que habremos de 
controlar a los tres personajes mencionados, tarea que podremos 
realizar de forma simultánea o bien separándolos y gobernando a 
cada uno de forma individual dejando la posibilidad del control 



del resto a la IA del programa. 

Cada uno de los personajes tiene una serie de habilidades especí- 
ficas, que van desde el manejo de armas a los sortilegios y hechi- 
zos, y podrá utilizar determinados objetos que iréis encontrando a 
lo largo del camino. La demo se encuentra en inglés. 
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ESPECIALES 



Skins para 
«Los Sims» 



Al igual que el mes pasado, podréis encontrar nuevos añadidos pa- 
ra uno de los juegos más revolucionarios y populares de los últi- 
mos tiempos, y que parece que no termina nunca de beneficiarse 
de novedades de todo tipo: «Los Sims». 

En esta ocasión os traemos una selección de skins para los perso- 
najes que les permitirán cambiar su aspecto físico, dándoles un 
toque más personal. 

Para instalar las skins tendréis que acceder a la carpeta "Los Sims 
Skins'; que se encuentra ubicada en el directorio raíz, y posterior- 
mente extraer los ficheros .zip a la carpeta correspondiente en 
que tengáis instalado el juego en vuestro disco duro. 





REQUERIMIENTOS MÍNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME 
• CPU: Pentium II 400 MHz (Pentium III 500 MHz) • RAM: 64 MB (128 MB) • 
HD: 200 MB • Vídeo: Aceleradora 3D con 8 MB (16 MB) • Sonido: Tarjeta de 
Sonido 16 bit • DirectX 8.0 (incluidas en el CD) 







i-T» 


W/S: Adelante/Atrás . 




A/D: Izquierda/Derecha 




Ratón: Vistas 


Botón izq.: Disparo 




Enter: Acción 







Realismo y una avanzada inteligencia artificial son las principales cualidades de este titulo de Volition del que, mientras esperamos 
la versión final, podemos disfrutar una demo. La acción os sitúa en Marte, donde la compañía Ultor posee grandes minas. Tomando el 
papel de Parker viajaréis allí desde la Tierra comprobando que no es oro todo lo que reluce y que una enfermedad contagiosa se pro- 
paga entre los trabajadores matando y desfigurando sus rostros. «Red Faction» es el nombre de la resistencia que intenta escapar de 
allí. Tu como miembro de la misma tendrás como misión acabar con ese imperio de esclavitud y restaurar la paz acabando al mismo 
tiempo con ese mortal virus. ¿Te ves con fuerzas para luchar hasta el final? 

La demo permite jugar un nivel además de una completa misión de entrenamiento, y se encuentra completamente en inglés. 



Extras para 

Microsoft Train Simulator 



Enciclopedia de 


Pack para 


Mecli Commander 2 


Operation Flashpoint 




Tras la salida al mercado de este novedoso título basado en la si- 
mulación de trenes, la aparición de nuevos modelos de maquina- 
ria y vagones, tanto antiguas como de nuestra época, suponen 
nuevos retos para los maquinistas aficionados. Desde antiquísi- 
mas máquinas de vapor hasta el ave, configuran un amplío abani- 
co de posibilidades para elegir en los trayectos. Además hemos in- 
cluido el editor oficial de creación de trenes y recorridos para que 
os animéis a hacer vuestras propias aportaciones 




Si quieres saber todos los secretos que se esconden en el seno de 
un ejercito de Mechs, este es el lugar adecuado. Para los amantes 
del título que desean conocer a fondo las capacidades de los dis- 
tintos tipos de Mechs, y los servicios que puede ofrecer cada tipo 
de construcción, está dedicada esta completa enciclopedia acer- 
ca de «Mech Commander 2». Un amplio repertorio de información 
que será de útil ayuda para conocer mejor nuestras fuerzas y las 
del enemigo. 




Este mes incluimos en el CD las dos actualizaciones de «Operation 
Flashpoint». Con la primera podréis disfrutar de tres nuevas uni- 
dades, armas, dos nuevas misiones para un jugador y cuatro mi- 
siones multijugador. La segunda incluye el software para la crea- 
ción de Servidores Dedicados que permitirá a los jugadores crear 
partidas online. Se añaden además tres nuevas misiones muitiju- 
gador, un helicóptero de transporte, otro de combate y un todo 
terreno. La compatibilidad con periféricos también ha mejorado. 
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El Próximo Mes en Micromania... 






NovaLogic tiene casi a punto la más nueva revi- 


PREVIEW 


Sí Sil j 



sión de «Comanche», donde tanto la tecnología 
como parte del diseño del juego dan un giro im- 
portante a la serie. 




PATAS ARRIBA 



Una guía repleta de consejos, ayudas y soluciones para los 
problemas más peliagudos que te plantean las batallas entre 
estos enormes robots. } 




BATTLE REALMS 



¿Quieres saber antes que nadie cómo será la 
versión definitiva de «Battle Realms»? No te 
pierdas el articulo del próximo mes, donde te 
contamos todo sobre la primera beta jugable 
que ha llegado a nuestras manos. 



Y, además, 

todas las secciones 
habituales de la 
revista, noticias, 
avances, previews, 
trucos, guías y 
mucho, mucho más 



NOTA DE LA REDACCIÓN: 

Micromania se reserva la posibilidad 
de cambiar alguno o lodos los 
contenidos anteriores, en virtud de 
la actualidad de la revista y sus 
contenidos. 
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SUSCRÍBETE A 
V CONSIGUE TU 










ARCHIVADOR 
+3 REVISTAS 
DE REGALO 




¡9x12! 



¡PAGA 9 NÚMEROS 

Y RECIBE 12! 




Por el precio de 12 números (12 x 650 Ptas = 7.800 Ptas) 
consigue 15, esto es, 3 meses más de suscripción y el 
archivador, para que tengas tus revistas siempre a mano. 
Un regalo de más de 3.000 Ptas. 



Por el precio de 9 números (9 x 650 PTAS = 5.850 PTAS) 
recibirás los próximos 12 números de Micromanía y sus 12 
CDs, ahorrándote 1.950 ptas. 




• Por razones de operatividad, el número de teléfono está reservado exclusivamente para suscripciones. 

• De acuerdo con la vigente normativa sobre protección de datos personales te informamos de que los datos que nos facilites se incluirán en un fichero responsabilidad de Hobby Press S.A. Para 
modificar tus datos escribe a Hobby Press, Opto. Suscripciones, Pedro Teixeira 8, 28020 Madrid. 

• No se aceptan suscripciones fuera de España. 

• Los regalos sólo están disponibles si la suscripción se hace con cargo a VISA o domíciliación bancada. Para otras formas de pago SÓLO está disponible la oferta de 9 x 12. 

• Promoción válida hasta publicación de oferta sustitutiva. Hobby Press S.A. se reserva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso. 







DISFRUTA EXACTAMENTE IGUAL 
QUE CON LA RECREATIVA 



* 




i£ D I C I Ú N 



IOM 






EDICION LIMITADA. CONSIGUE TU EJEMPLAR 



ANTES DE Q.UE SE AGOTE 

Reproducción absolutamente fiel de la jugabilidad de las tres máquinas recreativas Descubre cada una de las más de 60 
fases que componen la Trilogía D 150.000 dibujos para crear más de una hora de animación interactiva Por primera vez los 
tres títulos íntegramente doblados al castellano Imagen a pantalla completa restaurada digitalmente Sonido y banda sonora 
en calidad estéreo digital I Ajuste de sincronía NTSC/MPEG sin pérdida de fotogramas Recomposición de secuencias v 
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